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MARINES ESPACIALES ANGELES SANGRIENTOS * 


DREADNOUGHT 





El Dreadnought de los Marines 
Espaciales es una de las máquinas de 
guerra mejor armadas y más peligrosas 
que pueden encontrarse en los campos 
de batalla del 41? Milenio. El 
Dreadnought está armado con un 
mortífero Multicañón de Fusión para 
destruir objetivos blindados o con- 
centraciones de tropas y con un puño 
de combate con un Bolter de Asalto 
incorporado para aniquilar al enemigo a 
corta distancia. 


Diseñado por Jes Goodwin. Este es un 
modelo para montar que precisa de cierta 
experiencia en modelismo. 


¡ADVERTENCIA! Esta miniatura contione plomo que puede ser dañino sí es mordido y 
Mintabiyras Cilade! no están recomendadas para niños de menos de 14 años 


El Castillo de Ciladal, al logo de Games Workshop y 


[ SPace Marine son marcas comerciales de 


Gamés Workshop Ltd. Clladel, Games Workshop y 


Dark Angel marcas comerciales de 
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Games Wonkahop Lld. $ Games Workshop Ltd, 1994 





Modelo diseñado por Jes Goodwin, El modelo se suministea sto pintar, 
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EJERCITOS WARHAMMER: 
NO MUERTOS 


En breve estará disponible el siguiente 
volumen de la sene Ejércitos Warham- 
mer, dedicado a los No Muertos. Este 
manual de más de 100 páginas contiene 
toda la información histórica que puedas 
desear sobre las siniestras fuerzas Na 
Muertas, docenas de páginas a todo co- 
lor y una lista de ejército completa que 
te permitirá organizar el horripilante 
ejército No Muerto hasta el último deta- 
lle. Como anticipo, puedes encontrar en 
este mismo número de White Dwarf un 
artículo sobre Magash, el Gran 
Nigromante y el Dragón Zombi. uno de 
los más temibles monstruos de este má- 
l¡gno ejército. 


sames Workshop está en pleno perio- 
do de expansión en España. 
Actualmente precisamos cubrir varios 
puestos en nuestra oficina central de 
Barcelona y en las Tiendas Games 
Workshop. Estamos buscando perso- 
nas entusiastas, enérgicas, que conoz- 
can el Hobby de los juegos Games 
Workshop y las Miniaturas Citadel y 
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EN EL DESPIADADO 
UNIVERSO DEL LEJANO 
FUTURO SOLO HAY 
GUERRA 


Warhammer 40,000 es el juego de 
batallas en el siniestro universo azotado 
por la guerra del cuadragésimo primer 
milenio. La versión Española de este 
formidable juego de combate táctico está 
ya ala venta, y actualmente estamos 
trabajando en el primer suplemento, 
titulado Milenio Siniestro, que contiene 
un completo sistema de combate 
psíquico, gran cantidad de tarjetas de 
vehículos. nuevas cartas de equipo y 
muchas cosas más. También en 
preparación se encuentra el primer 
volumen de la sere Codex Warhammer 
40,000 dedicado a los Lobos Espaciales. 


SO "¡TE NECESITA! 


que estén dispuestas a trabajar en 
equipo para seguir difundiendo en 
Espana los juegos de mesa y las minia- 
turas más formidables que existen en 
el mundo. 


ENCARGADOS Y 
DEPENDIENTES TIENDAS 
GAMES WORKSHOP 


Games Workshop necesita Encargados y 
Dependientes para su programa de 
apertura de Tiendas Games Workshop en 
todo el territorio nacional. Como 
Encargado o Dependiente de una Tienda 
Games Workshop, necesitas sentir un 
entusiasmo ilimitado por los juegos 
Games Workshop y las Miniaturas 
Citadel; tienes que estar familiarizado 
con Warhammer, con el resto de juegos 
Games Workshop estar dispuesto a 
ayudar a los nuevos jugadores a 
introducirse en el Hobby. 


Buscamos a jóvenes a partir de 21 años, 
con una personalidad umistosa, 
extrovertida y alegre, dispuestos a ocupar 
de una forma madura y profesional la 
posición de Encargado o Dependiente. 
Tendrás que ser capaz de transmitir tu 
entusiasmo por los juegos Games 
Workshop y las Miniaturas Citadel u 
clientes de todas las edades, así como de 
resposabilizarte de difundir el Hobby en 
la localidad en que esté situada la Tienda 
Games Workshop a tu cargo; eso supone 
organizar actividades en la tienda, ayudar 
a los jugadores a organizar clubes, etc. 


S1 eres un aficionado al Hobby de los 
juegos Games Workshop y crees que 


reúñes las anteriores características, nos 
interesaría saber de ti. Envía tu 
Currículum Vitae completo a la atención 
de Daniel Niubó a la dirección indicada 
al pie de esta página. 


ASISTENTE EDITORIAL 


La oficina central de Games Workshop 
en Barcelona cuenta con un 
Departamento de Producción que se 
ocupa de preparar nuevos juegos de las 
serie Warhammer, Warhammer 40,000, 
la revista White Dwarf, y otros muchos 
productos. Games Workshop precisa de 
un Asistente Editorial, cuva función será 
Organizar el trabajo de nuertros 
traductores, editar el trabajo de estos y 
colaborar en las tareas editoriales tinto 
de juegos como de suplementos, la 
revista Whne Dwarf, catálogos, etc. Es 
absolutamente imprescindible el idioma 
Inglés hablado y escrito, dominio 
perfecto de la lengua castellana y 
conocimientos de informática como 
usuario en ordenadores Apple 
Macintosh, No ex absolutamente 
necesario conocer nuestros universos de 


juego, ¡pero tenés que estar dispuesto a 


convertirie en un experto en ellos en un 
tiempo muy limitado! 


Si crees que reúnes las anteriores 
características, envía tu Currículum Vitae 
completo a la atención de Jaime Molina a 
la dirección indicada al pie de esta 
página. 
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GAMES WORKSHOP 


BARCELONA 


C/ Muntaner, 193 08036 Barcelona Teléf.: 


Las Tiendas Games Workshop son 


el lugar ideal en el que participar 
en el juego de enormes batallas 
con Miniaturas Citadel, en la cons- 
trucción de dioramas, en el 


(93) 322 09 53 


pintado de miniaturas, ¡y en 
muchas actividades más! Además 
de esto, tendrás a tu disposición 
la más formidable gama de juegos 
y miniaturas de fantasía que jamás 
hayas visto: ¡los juegos Games 


Workshop! Los dependientes de 


las tiendas son aficionados como 
tú y estarán dispuestos a 


enseñarte a jugar a los juegos 


Games Workshop y a darte 
consejos acerca de como pintar 
las Miniaturas Citadel. 
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UERTOS 


Por Jervis Johnson y Bill King 


En este anticipo especial del nuevo volumen de la serie Ejercitos Warhammer , Jervis 
examina la historia y el trasfondo de estas siniestras fuerzas, y la geografía del Mundo 
de Warhammer en que han aparecido y sembrado la destrucción ... 


En el Mundo de Warhammer, los muertos no descansan en paz. 
Los Vampiros acechan en abandonados castillos en los siniestros 
bosques de Sylvania. Los Nigromiantes intentan escapar de su 
mortalidad buscando conocimientos prohibidos entre las páginas 
de libros malditos. En ciudades perdidas, enterradas bajo las 
arenas de los desiertos de la Tierra de los Muertos, los Reyes 
Funerarios son soberanos de legiones de cadáveres, sus siervos. en 
la muerte como lo eran en vida, Los ejércitos aniquilados en las 
venenosas tierras de los Desiertos del Caos no desaparecen como 
los demás. A menudo sus guerreros regresan en una 
fantasmagórica no-vida y aterrorizan a sus anteriores camiradas a 


lo largo de las fronteras de Kislev. En las mohosas criptas de los 


nobles muertos, los saqueadores de tumbas quedan petrificados 
por el terror cuando oyen el tintinear de anillos de plata y sienten 
que algo se mueve a sus espaldas, Y detrás de todos estos horrores 
se encuentra la ancestral y siniestra figura del Gran Nugash = el 
Gran Nigromante, que en días antiguos fue lo bastante poderoso 
como para enfrentarse a los Dioses y desafiarles, 


Para comprender la natoraleza de los No Muertos, debe entenderse 
la esencia de la magia en el Mundo Conocido. Los vientos de la 
magia emergen del Portal del Caos del Norte y soplan a través del 
mundo, Las energías mágicas penetran por todas partes. Soplando 
desde los Desiertos del Norte, la mayor parte de las corrientes de 
energía mágica se separan, desintegrándose en los ocho colores de 
la magia. Algunas, sin embargo, siguen fluyendo formando una 
msi turbulenta de Magia Oscura pura que desciende por doquier, 
Una cualidad peculiar de la Magia Oscura es que atrae a más 
Magia Oscura, Cuarido empieza a acumularse en una zona, más y 
más energía es atraída hacia ese mismo sitio, formando un vibrante 
vórtice de maldad que finalmente se coagula formando piedra de 
disformidad a partir de la nada. Puesto que la Magia Oscura es la 
energía que anima a los No Muertos, muchas de las áreas donde la 
Magia Oscura es más fuerte son también las áreas que atraen o 
engendran a los No Muertos, 


Además, algunos filósofos dicen que puesto que el alimento del 
Caos son las emociones, los lugares donde el miedo, el terror, el 
odio y el horror son más intensos atraen a la Magia Oscura, Las 
fuerzas de los No Muertos son atraídas por los campos de batalla, 
los pueblos arrasados por las plagas, las casas donde alguna vez 
se ha cometido un asesinato... 4 veces incluso acaban 
combinándose con los terroríficos efectos de lo sucedido, Sin 
embargo, otras veces son sólo el reflejo de las temibles energías 
liberadas durante una batalla; similarmente, los enormes 
cementerios y fosas comunes donde se entierra a los muertos de 
un pueblo azotado por la peste atraen y encubren a los 
Nigromantes y a sus indescriptibles ritos. 
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Sea cual sea la razón, hay algunas áreas del Mundo Conocido que 
atraen a los No Muertos, Estas áreas incluyen la Desotación de 
Nagash, el Reino de los Muertos, Sylvania, la ciudad maldita de 
Mousillon en Bretonia, los pantanos plagados de Zombis al sur 
de Plagaskaven en Tilea y la Lorna de Krell en las Montañas 
Grises. Las Colinas Tumularias en los Reinos Fronterizos son 
prácticamente igual de siniestras. Estas áreas, aunque tienen esta 
siniestra reputación bien merecida, no son ni mucho menos las 
Únicas zonas donde puede encontrarse a los No Muertos. 
Cualquier torre solitaria que tenga acceso a un viejo cementerio o 
enpta puede ser la guarida de un Nigromante, o todavía peor, de 
uno de los mmortales Nigromantes No Muertos en los que estos 
pueden convertirse. 


Invarablemente son las hombres, que viven poto, y no las razas 
de vida más hurga los que se entregan a la Nigromancia. Los eru- 
ditos han especulado muchas veces sobre las rizones de este com- 
portamiento. Puesto que los Elfos viven muchos años. es probable 
que no sientan la necesidad de prolongar más su vida por medios 
antinaturales. Los Enanos no tienen una gran aptitud para la ma- 
gta. Los Orcos y Goblins no tienen una gran conciencia de su pro- 
pia mortalidad, y no temen a la muerte como los hombres. La ma- 
yoría de los Skaven están demasiado ocupados dedicándose a su 
adoración fanática de la Rata Cornuda. En general sólo los hom- 
bres estudian el arte de la Nigromancia y avanzan por la senda que 
les conduce a una forma de vida eterna particularmente horrible, o 
a la condenación eterna. 


Los individuos que utilizan la nigromancia no son invariablemen- 
te malignos al principio. Muchos pueden tener tendencia a la lo- 
cura O a oscuras ambiciones, ¿Que más puede conducirlos a una 
forma tan vil del arte de la magía? Algunos pueden desear el co- 
nocimiento per se, o intentar salvar lás vidas de aquellos que han 
amado. Sin embargo. aunque no sean hombres intrínsecamente 
malvados, hay algo en su antinatural búsqueda que los conduce 
invariablemente hacia la senda oscura. Quizás es el horror que 
sienten hacia ellos sus congéneres, o quizás la pulsante energía 
de la Magia Oscura que inevitablemente desquicia sus mentes. 
Sea cual sea la razón, cuando los hombres eligen la senda nigro- 
mántica, la locura no está nunca lejos. La gente normal evita a los 
Nigromantes. Los cazadores de brujas los persiguen. Los hechi- 
ceros oscuros son tan temidos y odiados como los adoradores del 
Caos. 


El misterio rodea el estudio de la Nigromancia, Para estudiar este 
arte, un aspirante debe encontrar un Nigromante y convertirse en 
su aprendiz, o conseguir uno de los libros prohibidos como el 
Liber Mortis, o uno de los Nueve Libros de Nagash. 
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El encontrar a un tutor en el arte de Ja Nigromancia es 
obviamente difícil. Los Nigromantes evitan la compañia de las 
dernás personas, excepto cuando confían plenamente en su poder, 
pará evitar ser descubiertos. Además, teniendo en cuenta la 
mórbida reputación y las terribles costumbres de los 
Nigromantes, posiblemente sea más seguro buscar los libros; 
muchos de los que han intentado ser aprendices de un 
Nigromante han acabado sirviéndole de una forma más humilde, 
por ejemplo con la forma de un cadáver reanimado, 


Los libros sobre conocimientos prohibidos tienen sus propios 
peligros. Muchos son copias de antiguos textos de épocas 
olvidadas, en los que se han cometido errores en los sucesivos 
procesos de transermpeión, No hay ninguna garantía de que los 
rituales que en ellos se encuentren sean los correctos, Aleunos 
simplemente no funcionan, Otros pueden tener consecuencias 
desastrosas, como en el cuso del infame Jacques de Noirot, que 
reanimó accidentalmente a todos los cudáveres de los cementerios 
de Mousillon y después descubrió que no podía controlarlos; 
Poseídos por un insaciable deseo de carne humana, los Zombis 
devoraron al Miegromante y después sembraron el horror en las 
calles de Mousillon. Sólo pudieron ser destruidos cuando 
finalmente intervinieron las tropas de la Casa Real de Bretonia. 


Los Nigromantes son poco numerosos, pero hay razones para 
temerles, Aún más temidos son lós Vampiros del Viejo Mundo, 
Estos depredadores de pesadilla cazan de noche, sedientos de 
sangre humana. Desde la derrota de los infames Condes Vampiros 
de Sylvania, pueden encontrarse ocasionalmente en las grandes 
cnudades del Imperio, donde li misteriosa muerte de unos pocos 
marginados acostumbra a pasar desapercibida. Algunos moran en 
los bosques más profundos, acechando a los viajeros. Unos pocos 
viven entre las ruinas rodeadas de niebla de sus viejos castillos y 
salen de sus criptas repletas de telarañas para alimentarse 
intermitentemente de las víctimas que puedan encontrar. 


El terrible poder de estas criaturas es tal que nunca puede saberse 
si se les ha matado definitivamente, Tienen la costumbre de volver 
ala vida y vengarse terriblemente de sus asesinos cuando estos 
están más desprevenidos. Á veces surge un terrible Señor Vampiro 
en las desoladas tierras del Este. Tras reunir un ejército No Muerto, 
habitualmente intentará reconquistar los territorios que antaño le 
pertenecían, La mayoría han podido ser vencidos, pero sólo 
después de que los ejércitos mortales hayan sufrido grandes bajas. 


Peores que los Nigromantes y peores que los Vampiros son los 
terribles Señores Nigromantes, el más erande y poderoso de los 
cuales es Nagash, el Gran Nigromante en persona Hace mucho 
tiempo, este innombrable hechicero recorrió rápidamente el 
camino que todos los Nigromantes han seguido desde entonces: 
Ha aplastado ejércitos y ha hecho pactos con los dioses del mal, y 
en el momento culminante de su poder arrasó un reino entero y 
convirtió a sus habitantes en sirvientes No Muertos. 


Su poder es tan grande que el nombre del Gran Nigromante 
lodavía es utilizado en algunos rituales blasfemos para imponerse y 
dominar a los No Muertos, Rumores de mal agiero dicen que los 
antiguos cultos de sus seguidores han logrado invocar a Nagash 
pura que regrese del oscuro lugar por donde vagaba su espíritu. Si 
esto es cierto, el mundo temblará de terror ya que su poder es 
prácticamente ilimitado; sólo podría ser derrotado mediante la 
traición de uno de sus malignos aliados. Aungue los rumores sean 
infundados, y Nagash no haya renacido, existen otros Nigromantes 
No Muertos de los que preocuparse. Son los cuerpos animados de 
poderosos Nigromantes. Sus almas han quedado confinadas en su 
cuerpo mortal devorado por los gusanos gracias a la más horrenda 
de las magias. Puede encontrarse a muchos de ellos en las infames 
ciudades Funerarias del Remo de los Muertos, pero también pueden 
encontrarse más cerca del Viejo Mundo, en los oscuros y 
profundos bosques de los que los lugareños se mantienen apartados 
y en los picos de las fronteras del Imperio. 


Los grandes señores No Muertos tienen un ejército de servidores 
menores: Esqueletos, Zombis, Carroneros, Momias, Necrófagos, 
Caballeros No Muertos y Espectros. Animados porel poder de la 
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Magia Oscura, estos seres pueden ser estúpidos, o increíblemente 
astutos. Todos ellos pueden ser controlados por la fuerza de 
voluntad de los estudiosos del arte de la nigromancia. 


Los Esqueletos y los Zombis son las tropas muertas que 
pueden animarse más fácilmente. Todo lo que necestra el 
Nigromante es tener varios cadáveres y conocer los viejos 
rituales. Estos No Muertos pueden animarse y si los hechizos 
están correctamente lanzados, obedecerán ciegamente los deseos 
del Nigromante. Los podridos cadáveres de los muertos recientes 
serán Zombis. Los machacados huesos de quienes murieron hace 
tiempo serán Esqueletos. 


Circulan historias de ejércitos independientes de Esqueletos y 
Zombis. En los pantanos malditos de Tilea, los muertos 
acostumbran a ser arrojados al pantano con un gran peso atado a 
sus piernas para mantenerlos sumergidos, pero algunos logran 
liberarse y regresan a la superficie para buscar la carne de los 
vivos. Es la terrible reputación de los No Muertos la que quizás 
evita que los hombres penetren en el interior del Pantano Maldito 
y descubran la terrible ciudad de Plagaskaven. 


La Compañía de los Condenados es un ejército de No Muertos 
mercenarios que marieron por causa de una traición en las 
proximidades de este pantano, y que regresaron para vengarse, 
La frontera Norte del Territorio Troll, en el borde de los 
Desiertos del Caos. está patrullada por el ejército condenado del 
Conde Boris Fenring. Estos Kislevitas No Muertos combaten 
continuamente contra las fuerzas del Caos, protegiendo la tierra 
que antes era su hogar. 


Los Carroñeros son los restos de los grandes pájaros 
carroñerós de las Montañas del Fin del Mundo que quedaron 
devastadas por la nube de energía del Caos que apareció durante 
la primera gran Incursión del Caos. Sus cuerpos muertos 
absorbieron la energía de la Magia Oscura y fueron reanimados a 
una terrible no vida, en la que siembran el terror entre los vivos, 





























CABALLEROS NO MUERTOS 
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Las Momias pueden encontrarse en las tumbas de Arubia y 
las necrópolis del Reino de los Muertos, Son los restos de los 
orgullosos nobles de los ancestrales reinos que Nagash destruyó. 
Fueron enterrados según la tradición de los suyos, envueltos con 
una mortaja y conservados por extrañas prácticas alquímicas. Estas 
momnuas absorbieron energía oscura cuando Nagash creó el Reino 
de los Muertos, Algunas todavía habitan en estas tierras, y son las 
srmentes de los Reyes Nigromantes No Muertos de las necrópolis. 
Otras han sido vendidas a los Nigromantes del Viejo Mundo por 
comerciantes sin escrúpulos. Puesto que todavía conservan la 
energía oscura de antaño, son No Muertos especialmente 
poderosos cuando son animados siguiendo los rituales adecuados. 


Todos los Necrófagos comparten una ansía irrefrenable por 
alimentarse de la carne de los hombres. Algunos Necrófagos son 
los degenerados descendientes de tribus primitivas que hace 
milenios adoraban a Nagash como un dios. Celebraron el Festín 
Macabro y comieron la carne de los suyos, y a lo largo de varias 
generaciones pasaron a ser unas parodias deformes de hombres. 
Actualmente vagan por la Desolación de Nagash y los territorios 
próximos, en busca de carne fresca. 


Diros Necrófagos tienen un origen diferente. En épocas de 
hambre y escasez en el Viejo Mundo, algunas personas 
depravadas acabaron alimentándose de carne humana para 
mantenerse con vida. Se sabe que pueblos enteros han sucumbido 
a este vil estado. Algunas aldeas de Sylvania han sido 
incendiadas hasta los cimientos por las tropas del Emperador 
para extirpar esta horripilante aflicción, Aleunas comunidades de 
Necrófagos permanecen ocultas e ignoradas durante años. Dicen 
que un pequeño ejército de Necrófagos vive dentro de las criptas 
en las colinas que rodean Mousillon. Lo cierto es que los 
guardianes de las tumbas de esta ciudad siempre están armados y 
que nunca entran solos en las criptas, Los Necrófagos a veces se 
unen a los grandes ejércitos de No Muertos; algo en su sangre les 
impulsa a hacerlo. 
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Los Caballeros No Muertos habitan en sus antiguas 
tumbas, Desde el interior de sus tumbas persiguen a los vivos con 
sus garras Óseas. Á veces atraen a los incautos hacia su 
destrucción con sus malos pensamientos, Estas tumbas pueden 
encontrarse en cualquier lugar, desde los montes tumularios de 
los Reinos Fronterizos hasta las congeladas tumbas de Kisley, 
Algunos de estos cementerios están situados en lugares malignos 
O inapropiados, lugares saturados de Mugia Oscura y maldad. 
Otros simplemente han sido corrompidos por la influencia de la 
hechicería maligna o la energía del Caos. Entre estos túmulos, los 
espíritus de los malvados encuentran un extraño sustento que les 
permite prolongar una medio vida más allá de la tumba. En 
algunas ocasiones los Niegromantes los llaman desde sus gélidas 
guaridas para que Jes ayuden en las batallas. Con sus temibles 
ojos brillantes y su toque gélido, hacen que el temor atenace el 
corazón de cualquier hombre. 


Los seres más mortíferos entre los No Muertos menores 
son los Espectros. Son los restos imperecederos de los 
hechiceros que han logrado mantenerse en el mundo gracias 4 
los rituales nigrománticos. Son los espíritus de hechiceros 
malignos que todavía andan bajo el sol, pero no tienen cuerpo. 
Todos los seres vivos sienten horror por estas criaturas 
sobrenaturales, En su presencia los perros aúllan y el frío 
atenaza el corazón de todo el mundo, a excepción de los más 
valientes. Los Nigromantes a menudo los eligen para comandar 
á sus fuerzas en las batallas. Obligados a servir a $us 4dmos 
contra su voluntad por hechizos malignos, odian a todos los 
vivos pero temen aún más a la muerte final. Los Espectros más 
poderosos son los Señores Oscuros de Nagash, los cinco seres 
que en el pasado fueron sus principales capitanes y aprendices, 
y los más temidos cazadores de sus enemigos. Sobrevivieron a 
su caída y todavía acechan por el mundo, propagando la 


a 


angustia entre los vivos. 


incansables, implacables y temibles, los No Muertos son los 
oponentes más peligrosos del Mundo Conocido. Dominados por 
la voluntad de un Nigromante son una fuerza poderosa e infernal. 
Nadie puede razonar con ellos, ni sobornarles o atemorizarles, 
No conocen el miedo ni tienen compasión. No necesitan dormir 
ni sienten frío, ni beben ni necesitan alimentarse, Mientras 
avanzan, sus fuerzas aumentan con los cadáveres, y u veces los 
espíritus, de sus enemigos. 





Muchos mortales, al enfrentarse a un enemigo como este, sienten 
un terror y horror indescripubles, que en batalla es algo tan 
peligroso como las armas del enemigo. Pocas cosas provocan 
más miedo en el corazón de los hombres que la visión de los 
muertos reanimados, cubiertos por sus ropas funerarias, y 
empuñando sus oxidadas armas. Sólo los guerreros más valientes 
mantendrán su posición ante estos seres que aparecen en las 
pesadillas de los hombres. Sólo los más malvados de los 
malvados considerarán aliarse con estas fuerzas, y muy pocos 
vivirán lo suficiente para lamentar su decisión. Cuando los No 
Muertos marchan a la guerra, el mundo tiembla. 
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Altos Elfos es el primer volumen de la 
serie Ejércitos Warhammer. Este ma- 
nual repleto de formidables ilustracio- 
nes describe la historia y la civiliza- 
ción de los Altos Elfos, proporciona 
una lista: de ejército completa y todas 
las reglas especiales necesarias para 
las fuerzas de los Altos Elfos en el 
Mundo de Warhammer. 





EJERCIT OS WA RH AMMER 
e ALTOS ELFOS - 


Este indispensable pleniena para  Walámmer, el 
Juego de Batallas Fantásticas, describe las ancestrales 
tierras de Ulthuan y a los ejércitos. de los Altos Elfos 
con el máx ¡mo grado de detalle. Xi 


Ulthuan es el ancestral reinó insular de los Altos Elfos 
y el lugar de nacimiento de la verdadera magia. Se 
trata de una tierra encantada, habitada por seres cuya 
edad se contaba ya en milenios antes del nacimiento 
de la humanidad. El reino de. los Altos Elfos es la más. 
formidable potencia naval que existe en el Mundo de 
many? e pa e To A Warhammer. Como un. enorme coloso plantado en 

ST TAS > e A ts > 8 medio del océano, Ulthuan domina el tráfico del co- 

al qe. A E NO | a mercio, desde el Viejo Mundo hacia el Nuevo y es el 

celoso gustito SE destino de todo el Mundo, . 
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Este suplemento describe los Brendes reinos de Ulthuan: Tiranoc. Ellyrion, Saphery, Caledore AS E - 
Incluye una detallada historia EOS los: Reyes Fenix de ao y describe los acontecimientos que, resultaron: en da aparición ds: los. Elfos 
Oscuros. | . E 4 
La Lista de Ejército de Altos Elfos fcloje a la Guardia del Fenix, a los Púncipes o de Gaidoñia mí ld Leones Blancos de 
Cracia y a los Maestros de la Espada de Hoeth. También se proporcionan los valores en putitos que te permitiran incorporar a tu ejérci- 
to de Altos Elfos a hechiceros y monstruos. Una sección independiente de la lista de ejército. presenta a algunos de los legendarios hé- 
roes Altos Elfos, incluyendo a Tyrion, el Paladin de la Reina Eterna, y a su hermano gemelo Teclis, el más formidable hechicero del - 
Viejo Mundo y fundador de los Colegios de Magia Imperiales. Por supuesto se proporciona también la hístoris 1 información de ES 
de Eltharion el Sombrio, Guardián de Tor Yvresse, y de Ala de Tormenta. su formidable Grifo de Guerra. a e 

Las reglas especiales. Ln el Lanzador de Virotes de Repetición, exclusivo ds los; Altos Elfos. nuevos NECIO y hitos mági- 
cos, como por ejemplo el Báculo Lunar de Lticath, ell ara: zón de Avelorn o lá formidable espia: rúnica Colmillo del Sol 

'Eavy Metal: Una sección especial de fotogralíás a todo odos del. e jéroito Alto Elfo: pintado por l. los pintores. de miniaturas más Cepa 
tos del mundo, que incluye un artículo que describe cómo pintar las: diversas miniaturas de Altos Elfos ye iio miniaturas 
que reproducen alos más grandes héroes de Ulthuan. | 
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Warhammer es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd En 
Games Workshop es una Marca Comercial propiedad de Games Workshop Ltd.. 1994. Todos los Derechos Reservados. 
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Orcos y Goblins es el segundo 
volúmen de la formidable serie 
Ejércitos Warhammer. Este 
nuevo suplemento para War- 
hammer está repleto de infor- 
mación de trasfondo, historia de 
las razas de los Orcos y los 
Goblins, ilustraciones y un 
extenso Bestiario. También se 
incluye la Lista de Ejército 
completa, las reglas especiales 
para las fuerzas Orcas y Goblins 
en Warhammer y una selección 
de nuevos objetos mágicos. 


EJERCTTOS WARHAMMER: 
ORCOS Y GOBLINS 


Este mánual es un suplemento impres- 
cindible para Warhammer, el Juego de 
Batallas Fantásticas. La historia de las 
razas Orca y Goblin se describe con to- 
do detalle, dedicándose secciones espe- 
ciales al ascenso de los más feroces 
Señores de la Guerra Orcos y Goblins, 
así como a sus más voraces gestas en 
busca del poder y la gloria. 

La Lista de Ejército: La completa lista 
de ejército para los ejércitos Orcos y 
Goblins incluye a Orcos Grandotes, 
Carruajes tirados por Lobos Goblins, 
Carruajes tirados por Jabalíes Orcos, 
Jinetes de Lobos Goblins, Oreos Jinetes 
de Jabalíes, Orcos Salvajes, Goblins 
Nocturnos, Goblins Silvanos, Trolls y 
muchos tipos de guerreros más. 


También se presentan las mortíferas máquinas de guerra de las razas Goblinoides, como los Lanzadores 
de Rocas, los Lanzadores de Virotes o las Catapultas de Goblins Voladores. 

Se incluyen también en la lista las reglas para incorporar a héroes. shamanes y monstruos a tu ejército. 
Una sección independiente de la lista describe a algunos de los más grandes Señores de la Guerra del 
pasado y del presente, incluyendo a Grom el Panzudo de las Montañas de la Niebla, Gorbad Garra de 


Hierro y Azhag el Carnicero. 


Las Reglas Especiales: Se incluye la información de juego completa para emplear todas las armas 
especiales Orcas y Goblins, así como a todos sus tipos de guerreros especiales, incluyendo a Goblins 
Voladores, Cazadores de Garrapatos, Orcos Grandotes, la Vagoneta de Ataque Snotling, Garrapatos 


Saltarines de los Goblins Nocturnos, y muchos más. 


Y Además: una extensa y vistosa sección de 'Eavy Metal que incluye 


montones de fotografías de los ejércitos Orcos y Goblins pintados por 
los pintores de miniaturas de Games Workshop, ¡y un formidable 
informe de batalla en el que un ejército de Orcos y Goblins se enfrenta 


en batalla contra un ejército Enano! 





Véarhammer es Una Marca Registrada propiedad de Games Workshop Lid, Games Workshop y . 
el logotipo de Games Workshop son Marcas Comerciales de Games Workshop L1d, 


Copyright E Games Workshop 1994. Todos los Derechos Reservados. 


LOS NO MUERTOS 


GEOGRAFIA DE LOS NO MUERTOS 





Aunque mucha gente eree que los No Muertos sólo pueden 
encontrarse en el Reino de los Muertos y Sylvanta, en realidad 
abundan en muchos lugares de siniestra reputación en el mundo, 
Desde Kislev y Bretonia a las lejanas tierras de Lustria, existen 
numerosas zonas donde las fuerzas de la Nigromancia todavía 
prevúlecen. 


LA TIERRA DE LOS MUERTOS 


Nehekhara, la primera civilización verdaderamente humana, 
surgió unos dos mil años antes del nacimiento de Sigmar, en la 
zona del Viejo Mundo que actualmente se denomina la Tierra de 
los Muertos. Esta vieja civilización se extendió a lo largo de los 
valles de los ríos del Norte de Nehekhara. 





Desde los inicios de su civilización. los Nehekharianos 
enterrabun 4 sus muertos en ciudades de pirámides construidas en 
el interior del desierto, en las afueras de sus pueblos. Estas 
¿grupuciones de pirámides fueron denominadas necrópolis, y a 
menudo eran más grandes que los pueblos que las construyeron. 
Cada ciudad Nehekhartana estaba gobernada por un Rev 

Sacerdote que trás morir.era momificado y enterrado en un gran 
sarcófago dentro de una de las grandes pirámides. Con el paso de 
las generaciones, el culto a la muerte creció desmesuradamente y 
finalmente, los Nehekhurianos empezuron a dedicar sus vidas a 
construir tumbas más grandes y mejores para tener una vida 
confortable después de la muerte. 


Nagash nació en esta tierra. La historia de Nagash es 
verdaderamente terrible y extensa; de momento es suficiente 
devir que fue él quien destruyó el país, los habitantes y la 
civilización en que nació. Todas las antiguas ciudades fueron 
abandonadas y engullidas por el desierto, y los monumentos 
Nehekharidnos fueron mutilados y destruidos. Tan sólo quedaron 
las necrópolis, las ciudades funerarias habitadas por las criaturas 
No Muertas que Nagash animó al realizar el Gran Ritual. 


Cada Necrópolis está compuesta por incontables mausoleos y 
pirámides dentro de las cuales habitan los poderosos Reyes 
Funerarios, obsesionados en siniestros sueños de su antigua 
gloria, Ocasionalmente hacen un esfuerzo para ordenar a sus 
amortajados cortesanos que se pongan en marcha y ataquen a los 
habitantes de otras ciudades funerarias que, como ellos, murieron 
hace muchos años. Con frecuencia. los soberanos de los No 
Muertos hacen pactos y dlianzas entre ellos y sus hordas invaden 
Arabia o las tierras del norte. 


NAGASHIZZAR 


En las costas del Mar Sulfuroso y rodeada por la Desolación de 
Nagash se encuentra Nagashizzar, el Pozo Muldito, guarida del 
Grán Nigromante Nagash y la fortaleza más poderosa que nunca 


ha visto este mundo, Construido a lo largo de siglos por el 
infatigable trabajo de incontables seres No Muertos, el castillo se 
levanta casi medio kilómetro por encima del desterto. Fue 
esculpido y excavado en la roca viva de Pico Pullido; el pico de 
la montaña es la torre más alta de la fortaleza. Hay cientos de 
torres más que cubren la ladera de la montaña, Durante la noche, 
pueden verse fantasmagóricas y terribles luces verdes tras los 
ventanales, 


Nagashizzar es una montaña fortificada repleta de innumerables 
kilómetros de corredores. En el interior de sus miles de salas, 
cientos de seres No Muertos esperan, listos para responder a las 
ordenes de su señor. Pese 4 lo grande que es este ejército, es tan 
sólo una pequeña fracción de las legiones que antuño sirvieron ul 
Gran Nigromante. 


Cuatro grandes puertas protegen el acceso a Nagashizzar. En 
cada una hay máquinas de guerra muy peligrosas: golems de 
hueso animados, lanzadores de viróotes que disparan huesos de 
gigantes con runas inscritas, catapultas que lanzan cráneos que 
erttan, y cosas peores. Las propias puertas están construidas con 
un metal negro desconocido que brilla como obsidiana bruñida y 
es diez veces más duro que el acero. 


Bajo Nagushizzar, los pozos llegan a una profundidad doble de la 
altura de la montaña, formando un hormiguero de galerías y 
minas donde antaño tanto los Skaven como los Na Muertos 
trabajaron duro para encontrar piedra de disformidad. Estos 
corredores están patrullados por los infatigables centinelas de las 
legiones No Muertas de Nagash, que deben vigilar 
constantemente por si los Skaven regresan alguna vez. 


Dentro de su gran sala de audiencias en lo más alto de la 
fortaleza, el esqueleto de Nagash, el Gran Nigromante permanece 
sentado en su trono de cráneos. Ha meditado en él durante más 
de mil años, esperando, planeando, y gulando a sus numerosos 
espías con el poder de sus pensamientos. Actualmente. 








LOS NO MUERTOS 


revitalizado por la energía de la Masia Oscura que ha soplado 
sobre el mundo desde la eran incursión del Caos, está ya casi 
preparado para extender sus dominios una vez más. 


Los únicos seres vivos en el interior de esta gran fortaleza son los 
discípulos de Nagash. Estos enloquecidos aprendices adoran al 
Gran Nigromante como a un dios y dirigen st culto esperando el 
día en que abandone su salón de audiencias para conquistar el 
mundo. 


Á veces, llegan forasteros buscando su guía y sus enseñanzas en 
las oscuras artes de la Nigromancia. La mayor parte de estos 
visitantes son sacrificados, y sus cadáveres pasan a engrosar las 
filas de sirvientes No Muertos de Nagash. Los más malignos y 
peligrosos consiguen lo que buscaban y regresan al mundo para 
cumplir la voluntad de Nagash. 


LA LLANURA DE LOS HUESOS 


Al Norte del Reino de los Muertos, al Este de las Montañas del 
Fin del Mundo, se encuentra la Llanura de los Huesos. Esta tierra 
es desértica, arrasada por los contaminantes arrastrados por el 
viento que provienen de los hornos y las factorías del imperio de 
los Enanos del Caos, y devastada por siglos de explotación 
miplacable por parte de las tribus de Orcos y Goblins. Lus 
fronteras Norte y Este de este horrendo territorio limitan con el 
imperio de los Enanos del Cúos, donde la temible torre de 
Gorgoth domina la Desolación de Azgorh. Por el Sur limita con 
las playas de arena venenosa bañadas por el Mar del Terror. 





La Llanura de los Huesos es un desierto de arena refractaria multi- 
color, de la que surgen enormes costillas, mucho más grandes que 
las de un humano. Los dragones acuden a este lugar para morir, pi- 
ra que sus huesos reposen entre los de sus antepasados, como lo 
han hecho durante millones de años, desde antes de que ninguna 
criatura inteligente andara por la superficie del Mundo Conocido. 


Aquí yacen los huesos de los grandes dragones ancestrales: cajas 
torácicas tan grandes como colinas junto 4 cráneos tan grandes 
como torres de castillo y huesos de piernas más largas que los 
robles. Estos huesos datan de la época dorada de la ruza 
draconiana, antes de iniciarse su largo declinar. En la actualidad, 
los dragones $0n una raza menor, todavía incomparablemente 
más poderosa que las razas menores, pero insignificante en 
comparación con la de sus ancestros. 


Desde antes de la gran incursión del Caos, los dragones volaban 
hació esta herra lorturada cuando sabían que estaban a punto de 
morir. Al final de su último vuelo, yacían en el mismo lugar en 
que caían. Nadie sabe que instinto los atraía hacia allí, pero a lo 
largo de los milenios, decenas de miles llegaron hasta allí en sus 
últimas horas. Esta migración siguió hasta la primera gran 
invasión del Caos, cuando la energía oscura llegó desde el norte y 
el mal penetró en los cadáveres de los dragones muertos. 


Los dragones muertos pronto volvieron a moverse una vez más, 
pero sus ojos brillaban con una luz antinatural y sus huesos 
sobresalían de entre su piel apergaminada. Estas criaturas 
infernales todavía vagan por la Llanura de los Huesos: son 
malignas y casi estúpidas, y les domina un hambre sobrenatural, 
Los dragones son unas criaturas orgullosas que no se someten 
voluntariamente a este destino. Ya no acuden a este lugar a 
morir, pero nadie sabe donde van a morir ahora. 


Entre los huesos de los dragones pueden encontrarse los restos de 
muchos seres más, atraídos ¿4 estas tierras oscuras con la esperanza 
de encontrar riquezas infinitas, porque para aquellos que quieren 


correr el riesgo, en este lugar pueden encontrarse riquezas 


incalculables. Para ayudar a su digestión, los dragones devoran 
grandes cantidades de oro y gemas. Estas quedan en sus 
estómagos, ayudando con su seción erosiva a digerir las grandes 


cantidades de comida que un dragón debe devorar para seguir vivo, 


Cuando un dragón muere, su reluciente cadáver contiene 
habitualmente las riquezas de un rey, que están a disposición de 
aquellos que estén lo suficientemente locos como para intentar 
apropiarse de ellas. En una tierra tostada por un sol ardiente, sin 
ayua potable; en la que habitan miles de escorpiones venenosos y 
monstruos mutantes, es muy fácil encontrar la muerte, Algunos 
mueren al beber de los pozos ponzoñosos; otros son víctimas de 
los grandes Dragones Zombi momificados. Muchos mueren a 
causa de su propia avaricia o por ignorar las técnicas más 
elementales de supervivencia, Sus huesos acabán esparcidos por 
lá arena de este lugar. el más inhóspito del mundo. 


EL CASTILLO DRAKENHOF 


Drakenhof es el castillo maldito donde Vlad von Carstein 
empezó su reinado de terror. Desde las lorres de este castillo 
invocó a su ejército de No Muertos. Las fuerzas oscuras todavía 
son atraídas hacia este lugar que es evitado por todos los 
habitantes locales. Fue la residencia de muchas generaciones de 
von Draks antes de la llegada de Vlad, y fue la residencia de 
Manfred von Carsteim antes que el último Conde Vampiro fuera 
derrotado en la batalla de Hel Fenn. 


Todavía hay aventureros que intentan penetrar en el castillo para 
intentar encontrar el tesoro de conocimientos ocultos que según 
los rumores puede encontrarse en su biblioteca. Dicen que en ella 
pueden encontrarse copias de todos los grandes libros de 
hechicería, pero todavía no ha regresado nadie que los haya visto. 
El castillo es enorme, construido en el borde de un acantilado 
desde donde pueden dominarse todos los bosques próximos. 
Tiene cuatro torres muy robustas y una torre central gigantesca, 
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LOS NO MUERTOS 


bajo la cual hay numerosas criptas, subterráneos y salas de 
tortura abandonadas. Los pasajes secretos recorren todo el 
acantilado, llegando, según se dice. hasta el bosque. Félix Jaegar. 
el último visitame de Drakenhof, contó que el castillo parecía 
abandonado. Las cortinas y los tapices estaban podridos, y los 
muebles carcomidos y polvorientos. En el comedor, las copas de 
obsidiana, que Manfred y sus lacavos utilizaban para beber 
sangre, todavía siguen sobre la mesa de banquetes. 


Las paredes de la sala principal están cubiertas por retratos de los 
Condes Vampiro: hombres altos, dermacrados, con ojos rojizos. Es 
posible que como no pueden mirarse en los espejos, los condes 
necesitaran de los retratos para recordarles su aspecto físico. 


En los últimos años parece que algunos No Muertos han regresado 
al castillo. Los campesinos de los pueblos cercanos afirman que 
algunos jóvenes han desaparecido misteriosamente. Los bosques 
están poblados por enormes lobus de ojos rojos que acechan a los 
ge penetran en su interior. Por la noche circulan siniestros 
cirmiajes, y los muertos no descansan tranquilos en sus tumbas. 


MOUSILLON 


Esa ciedad Bretoniana también es conocida como la Ciudad de 


os Condenados. Durante los últimos mil quinientos años, 
Mos=allon ha pasado de ser un pequeño pueblo 4 ser una ciudad 
sasde y siniestra. Fue construida en un lugar nada apropiado, 
junto a la orilla del Rio Grismene. Casi cada primavera el río se 


EN 


iesborda y destruye las chabolas de los pobres, cubriendo las 


cales con una capa de agua maloliente y fangosa. El frío y la 
medad penetran las puredes de todos los edificios: Ta madera 
acaba padriéndose y deformándose., la piedra queda desmenuzada 
com el queso podrido, y los hongos cubren las paredes. Más de 
la mitad de las casas de la ciudad están vacías, testimonio de los 
estragos causados por un brote especialmente virulento de 
viruela Roja hace dos siglos. La ciudad nunca ha podido 
mouperarse de está gran perdida de población, y es la más pobre 
Y espantosa de todas lus ciudades de Bretonia. 





En el centro de la ciudad se encuentra el palacio abandonado del 
Dugue de Mousillon. Es un lugar extraño y fantasmal, cubierto 
por grotescas gárgolas y muchos símbolos arcanos. El techo ha 
cedido, y unos pájaros siniestros e inmundos anidan en sus 
chimeneas. Dicen que durante Ja plaga de Viruela Roja, el Duque 
Jean Luc intentó burlarse de la muerte e invitó a todas ¡las 
familias nobles de la ciudad á una gran fiesta que se prolongaría 
hasta que acabara la plaga. Acumuló toda la comida de la ciudad 
en sus almacenes y cerró todas las puertas, Una orquesta tocaba 
cuadrillas y música para bailar, divirtiendo a los nobles mientras 
los pobres de la ciudad morfán y pasaban hambre en el extenor. 


Durante la Geheimnisnacht (la Noche de Difuntos), el Duque 
organizó el tradicional baile de disfraces. En el punto culminante 
de la velada, cuando todos los nobles juguetcabia y reñan por todas 
partes, vieron un hombre de pie junto a la puerta. Estaba vestido de 
rojo y negro y llevaba una gran guadaña, Nadie reconoció al 
extraño, y el Dugue pensó que su disfraz era de mal gusto teniendo 
ev cuenta que todo el mundo intentaba olvidar la plaga del exterior. 
Ordenó que expulsaran al hombre, pero cuando los guardias lo 
cogieron, vieron las señales de la plaga en sus manos y huyeron 
corriendo. Las velas se apagaron una a una y la extraña figura 
vestida de rojo caminó hucia el interior de la habitación. 
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Al dia siguiente la plaga acabó en Mousillon, y los supervivientes 
de la ciudad encontraron al Duque y sus huéspedes muertos en el 
palacio. Sus cuerpos estaban marcados por la Viruela. Dicen que 
cada Gehcimnisnacht pueden oírse los fantasmales acordes de 
una orquesta fantasmagórica que proceden del palacio, y que si 
alguien intenta entrar en el palacio encontrará los cadáveres 
animados del Duque y sus invitados repitiendo su última y 
terrible noche. 


Debido a que el alcantarillado de Mousillon es muy deficiente, 
las tumbas de la ciudad están construidas sobre el nivel del suelo, 
en vez de enterrar a los muertos en la tierra húmeda. Los grandes 
cementerios situados sobre las colinas bajas que rodean la ciudad 
son testimonio de que Mousillon estuvo antaño mucho más 
densamente poblada que actualmente, Cada cementerio está lleno 
de cúpulas. Pueden encontrarse desde los mausoleos privados de 
mármol donde se enterraban a los nobles, a los infames osarios 
públicos donde los pobres yacen unos junto a otros en largas 
filas. Los guardianes acostumbran a perseguir a los ladrones de 
cadáveres que venden cuerpos a estudiantes de medicina y a 
estudiantes de otras artes más siniestras. Desde su fundación, 
Mousillon ha estado asociada a los Nigromantes, por lo que 
muchas criplas tienen muros gruesos y guardias privados para 
evitar que las tumbas sean violadas. 


Según algunas especulaciones recientes, los pozos de la ciudad 
han sido contaminados con piedra de disformidad. ya que en ella 
están naciendo más mutantes que en cualquier otra ciudad 
Bretoniana. Después de la aparición de la Viruela Roja hace dos 
siglos, la población quedó reducida a la mitad, por lo que hay 
muchos edificios vacíos donde los mutantes pueden ocultarse. En 
una ciudad tan asociada con la muerte, es mevitable que algunos 
clanes de Necrófagos havan establecido su hogar en las casas 
abandonadas próximas a los cementerios. Periódicamente, el rey 
de Bretonia ordena la limpieza de estas ruinas, y grupos de 
caballeros persiguen a los monstruos por las calles de la oscura 
ciudad. No siempre regresan todos. 
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LOS NO MUERTOS 
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NAGASH, SEÑOR SUPREMO DE LOS NO MUERTOS 





n el exterior soplaban vientos tormentosos, Unos 

colosales relámpagos iluminaban en negro cielo 

nocturno. La brillante superficie del Mar 
Sulfuroso estaba encrespada y de entre las enfermizas 
aguas emergian gigantescas cabezas reptilianas. En. el 
interior de la grán fortaleza de Nagashizzar seres no 
muertos se dedicaban lentamente a sus quehaceres, 
ajenos al mordaz frío del viento, al mortal frio del 
ambiente, y ajenos a todo excepto al viejo propósito de 
la tenebrosa voluntad que su señor les había inculcado 
hacía mucho, mucho dempo. 


Nagash estaba sentado en su trono de cráneos 
humanos, meditando. Apenas tenia consciencia del 
rugir de la tormenta. Esta zumbaba entre sus 
pensamientos como el zumbido de un mosquito, 
sacándole de su ensoñación y devolviéndole a la 
realidad que le rodealya, 


Lentamente cobro consciencia de su gigantesca sala del 
trono, cubierta por los huesos de los que habían pedido 
compasión pero le habían desagradado. Lentamente 
reconoció los podridos tapices cuyas escenas sólo él, de 
todos los seres imteligentes, podía recordar. 


Gradualmente sintió la presencia de las tenues hebras 
de energía oscura que desprendían las decenas de 
miles de criaturas no muertas animadas que habia a su 
alrededor, 

Para la visión del Gran Nigromante, estas hebras eran 
como pequeñas llamas que ardian continuamente, 
visibles a través de los kilómetros de roca que 
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rodeaban su torre. Lentamente detectó que una de esas 
llamas no brilliba de forma estable. Era brillante, y 
tenía varios colores, el rojo de la rabía, el ardiente 
amarillo del miedo, el enfermizo púrpura de la avaricia 
incontenible. 


Si el Gran Nigromante hubiera podido sonreir, lo 
habría hecho. Hacía mucho tiempo que ningún débil 
mortal había intentado penetrar en su reino. 5e 
preguntó quién podría ser. Era verdad que el Pozo 
Maldito estaba repleto de oro y joyas que lodos los 
mortales ansiaban. Después de cuatro largos milenios, 
Nagash no podía entender que veían en esas baratijas. 
Las gemas y los lingotes de oro durarían mucho más 
que la carne de los que los codiciaban, Se trataba de 
vna ambición trivial, insensata. Nagash recordó 
vagamente la riqueza y lo que ésta significaba para 
los hombres. 


Recordó el lujo de su palacio en Khemri y el deseo de 
satisfacer los sentidos. Incluso entonces había sido 
diferente de la mayoría de los mortales. Nunca había 
entendido la verdadera atracción por los tesoros del 
mundo. Incluso entonces habria sabido lo transitoria 
que era la riqueza y la fama. Entonces ya sabía que la 
muerte era el mayor ladrón de todos, y que al final 
siempre robaría todás sus posesiones. Recordó que 
entonces había jurado engañar a la muerte, y burlar al 
mayor de los ladrones, aunque al final el precio había 
sido terrible, 


Sus recuerdos revolotearon por su mente como. un 
sueño alucinatorio. Las imágenes iluminaron 
vivamente sus pensamientos como el fulgor de un 
relámpago y desaparecieron. Había visto y hecho 
tantas cosas que no podía recordar ni una décima parte 
de ellas. Su cerebro se había podrido por el exceso de 
piedra de disformidad y por haber regresado 
demasiadas veces desde más allá de la muerte. Sabía 
que habían muchos huecos en sus conocimientos y en 
sus recuerdos. No estaba seguro de querer recordárlos. 
Había sufrido muchas derrotas y había triunfado 
muchas veces a lo largo de su extensa no-vida. 


El ladrón estaba muy cerca. Había penetrado en la gran 
sala y estaba en la puerta, a más de un kilómetro de 
distancia, atemorizado por la inmensidad de lo que 
veía. Nagásh observó como su aura oscilaba y vio el 
azul de la resolución dominando al ardiente amarillo. 
del terror. El hombre entró en la habitación, sin saber 
que la muerte le rondaba, 


Los recuerdos volvieron a Nagash. Recordó otro 
despertar. Recordó salir de un drogado estupor para: 
enfrentarse a su antiguo enemigo, el Rey Alcadizanr, 
Podría haber sido el momento de su mayor triunfo: 
Había logrado reanimar un reino entero. El mayor 
ejército que núnca haya visto el mundo estaba a sus 
órdenes. En sus garras tenía el poder total. ln vez de 
esto despertó para enfrentarse a la terrible espada que 
había penetrado su piel, y había causado un dolor 
atroz en su alma. El triunfo había sido transitorio, como 
todas las cosas vivas. Dobló su garra metálica, 
recordando que antaño había sido de carne y hueso. 
Algunas veces todavía podía sentir el dolor de la 
amputación, de igual forma que las víctimas de una 
amputación dicen habimalmente que a veces sienten 
aún la presencia del miembro armputado. 





El ligero sonido del metal sobre la piedra resonó por 
toda la sala. A Nagash le divirtió el oleada de terror toral 
del intruso. Por unos instantes se preguntó como había 
podido la criatura sortear a los centinelas de la torre, Lo 
estudió más detenidamente y vio que el humano estaba 
rodeado de tm complicado campo de energía, Nagash 
estaba curiosamente satisfecho. El humano tenía un 
talismán lo suficientemente poderoso como para 
engañar a los sentidos de la mayor parte de sus lacayos 


No Muertos. Estos eran simplemente incapaces de ver 


al intruso. El ladrón sostenía en una mano una daga 
demasiado poderosa para ser empuñada por un mortal 
normal. Para el Gran Nigromante no era más que un 
juguete de niño. Satisfecho porque el hombre no 
llevaba nada que pudiera amenazar su existencia, 
Nagash decidió dejarlo vivir unos cuantos minutos más. 
Después de todo, que podía cambiar en el orden 
general de las cosas el hacerlo, 


El hombre espero muchos minutos. Permaneció 
completamente inmóvil, convencido como el conejo 
ante la serpiente de que la inmovilidad podría salvarle, 

Nagash casi podría haber sentido piedad de él si no 


fueta porque la piedad, como las demás emociones 


humanas, no era más que un recuerdo va muy distante, 
Después de varios minutos, la impaciencia del hombre 
le traicionó y volvió a moverse, haciéndolo muy 
lentamente, con precaución, — atravesando 
silenciosamente lá habitación, hasta llegar al pie del 
gigantesco trono de Nagash. Descansó un instante y 
miró hacia arriba lleno de esperanza y terror. 


Nagash se preguntó brevemente como debia verlo el 
hombre, Era simple curiosidad. Hacia mucho tiempo 
que había superado la vanidad de la hamanidad sobre 
su aspecto físico, Su Torta servía a. sus propósitos, y sus 
propósitos eran causar terror y vivir eternamente: Al fin y 
al cabo esta era una de las razones por las que deseaba 
traer dl mundo la gran No Muerte. Cuando todos los 
seres vivos fueran sus esclavos no vivos, nadie podría 
amenazarle durante los, eones de su lirga existencia. 
Estonces estaria totalmente a salvo del gran ladrón. 





Lentamente, paso a paso, el intruso empezó a subir las 
escaleras. Á cada paso, un cráneo humano se deshacía 
bajo sus pies. Nagash podía ver que el hombre apenas 
podia contener su miedo, aunque seguía ascendiendo, 
Su avaricia era todavia mayor, 


El ladrón ya estaba justo frente a Nagash, mirando q la 
gran figura que medía casi el doble que un hombre 


normal. Volvió a detenerse, aparentemente dominado 
por su propia temeridad. A continuación subió al trorio 
e intentó arrancar la enjoyada garra de Nagash de su 
agostado brazo. Nagash abrió los ojos y miró a. la 
aterrorizada cara del mortal, El hombre gritó, cayó del 
trono y bajó dando tumbos por las escaleras. El ladrón 
tenia lá habilidad de un acróbata, y bajó rodando para 
caer sin hacerse daño. Al llegar al pie de las escaleras 
se incorporó y desenfandó su daga. 





Nagasb rió suavemente. El sonido salió de su garganta 
como el susurro de una serpiente venenosa un una 
tumba del desierto. 


"Sigmar me proteja”, musitó el hombre. Fue el peor 
momento para decirlo. La mente de Nagastly quedó 
inundada por dolorosos recuerdos. Recuerdos de una 
de sus mayores derrotas a manos del hombre-dios 
conocido como Sigmar. En ese enfrentamiento perdió. 
gran parte de su poder y otro largo y doloroso periodo 
de resurrección. Nagash decidió no perder ni un 
instante más con el hombre. Volvió la Oscura Mirada 
contra él. 


De los ojos del Gran Nigromante surgieron rayos de 
Magia Oscura pura, dirigiéndose directamente hacia la 
encapuchada figura que tenía frente a él Cuando los 
rayos alcanzaron al hornbes su piel ennegreció y se 
agosto, desprendiéndose hasta que el blanco brillo de - 
los huesos empezó a ser visible. La podredumbre 
progresó rápidamente y las balbuceantes protestas 
ahogadas- en su garganta pasaron a convertirse en un 
horrible acceso de pus negro que cayó al suelo. Pronto. 
sólo quedó un esqueleto desprovisto de carne. Siguió 
de pie por pura voluntad durante unos instimtes, y 
después cayó al suelo, mezclándose con los huesos de 
todos los demás. 


Nagash consideró por unos instantes volver a su: larga 
meditación, pero lentamente decidió que ya había 
estado demasiado ulempo meditando. Había 
recuperado gran parte de su fuerza, Tenia muchas 
cosas que hacer. Lentamente, como un anciano 
levantándose de su lecho de enfermedad, el Gran 
Nigromante se levantó de su trono. Reuniendo fuerzas 
a cada paso, descendió por las escaleras, y atravesó la 
sala de audiencias, aplastando huesos humanos con 
cada uno de sus pasos, 








LOS NO 
MUERTOS 


En el Mundo de Warhammer, 
los muertos no descansan en 
paz. Los Vampiros acechan 
en abandonados castillos en 
los siniestros bosques de 
Sylvanta. Los Nigromantes 
intentan escapar de su 
mortalidad buscando cono- 
cimientos prohibidos entre las 
páginas de libros malditos. En 
ciudades pérdidas enterradas 
bajo las arenas de los 
desiertos de la Tierra de los 
Muertos, los Reyes 
Funerarios son soberanos de 
legiones de cadáveres. sus 
siervos en la muerte como lo 
eran en vida. Y detrás de 
todos estos horrores se 
encuentra la ancestral y 
sintestra figura del Gran 
Nugash - el Gran Nigromante, 
que una vez fue humano pero 
que ahora es lo bastante 
poderoso corno para competir 
con los mismos Dioses. 
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Este esencial suplemento para 
Warhammer, el Juego de 
Batallas Fantásticas, describe 
los ejércitos No Muertos con 
el máximo detalle. Este 
SEN. | E UNA | SS volumen contiene la historia 
OR a EN Y ¡ e Ni | N | completa de Los No Muertos, 
EA A Ur rn una lista de ejército com- 





prensiva que incluye todas las 
tropas No Muertas, sus personajes heroicos, sus guerreros y sus máquinas de guerra. También se incluyen 10 
nuevas cartas de hechizos de Magia Nigromántica, así como nuevas cartas de Objetos Mágicos y una 
emocionante batalla lista para jugar con tu ejército No Muerto - la Venganza del Señor de la Muerte. 


Los volúmenes de la serie Ejércitos Warhammer dedicados a Altos Elfos y Orcos y Goblins están 
ya disponibles, junto con el suplemento Warhammer Magia de Batalla. 


EL MANUAL EJERCITOS WARHAMMER - NO MUERTOS NO ES UN 
JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO UN EJEMPLAR DE 
WARHAMMER PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE LIBRO. 
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NUNIATURAS Workshop y el logotipo de Games Workshop son Marcas Comerciales de Games Workshop 
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HEROES LOBOS ESPACIALES 


Por Bill King, Andy Chambers y Jes Goodwin 


El primer volumen de la serie Codex Warhammer 40,000, dedicado a los Lobos 
Espaciales, está ya en preparación. Como anticipo, presentamos a dos de los héroes 
más formidables de este Capiulo de Marines Espaciales ... 





SACERDOTE 
LOBO ULRIK EL MATADOR 









Tu ejército puede inclu a Ulrik el Matador como Sacerdote Lobo. 


El Hermano Ulnk es el más viejo de todos los Lobos Espaciales 
VIVOS, si ho tenemos en cuenta a los ocupantes de las Armaduras 
Acorazado que duermen profundamente en los laberínticos 
subterráneos de El Colmillo, Es más viejo incluso que el Gran 
Lobo Logan Grimnar, que ha servido al Emperador durante más 
de seis siglos, De hecho, es el único guerrero que recuerda al 
Gran Lobo cuando era un joven Garra Sangrienta lleno de rabia y 
tenfa ante sí un futuro prometedor, 


Durante la Primera Guerra de Armaggedon, Ulrik obtuvo gran 
renombre luchundo en la Gran Compañía del Señor Lobo Kruger: 
Ulnik abatió en solitario a tres Marines Devoradores de Mundos 
de Khorne en combate cuerpo a cuerpo, logrando incluso el 
elogio del Señor de los Devoradores de Mundos en persona, 


Una de las funciones de los Sacerdotes Lobo es el reclutamiento de 
nuevos Marines Espaciales para el Capítulo de los Lobos 
Espaciales. Ulrik viaja por todo Fenris en busca de potenciales 


125 puntos+Cartas de Equipo 


candidatos, Cuando los guerreros nativos combaten, Ulrik observa 
cl combate desde un buen punto de observación. Los jóvenes 
Hermanos de Munada han de luchar realmente bien para 
impresionar al impasible y estricto Sacerdote del Lobo, 
Ulrik ha elegido 4 muchos jóvenes héroes, y algunos 
de los mejores guerreros del Capítulo de los últimos 
tiempos han sido seleccionados y adiestrados por éL 


Ulrik entra en combate llevando el famoso Yelmo del 
Lobo de Russ, que según la leyenda, fue construido 
especialmente para Lemaáan Russ, el Primarca de los Lobos 
Espaciales. 


ARMAS: Ulrik está armado con una Pistola de Plasma, una 
Pistola Bolter, Granadas de Fragmentación y Granadas 
Perforantes. 


ARMADURA: Ulrik está equipado con una Servoarmadura 
estándar de Marne Espacial (lirada de salvación de 3 6 más). 


EQUIPO: Ulrik cuenta con un Crozius Arcamnon, un Medibot, y un 
Rosariuús (tirada de salvación 4+). El valor en puntos de estos arte- 
factos está ya contabilizado en el valoren puntos del propio Ulrik, 


Adicionalmente, Ulrik puede equiparse con hasta tres Cartas de 
Exguipo (en vez de lás dos que normalmente tienen los Sacerdotes 
Lobo). La primera Carta de Equipo adquirida debe ser 
obligatoriamente la del Felmo del Lobo de Russ, 
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REGLAS ESPECIALES 


MARINES ESPACIALES. La regla normal de Fuego Rápido 
debe aplicarse a los Sacerdotes Lobo, al igual que lus de Sentidos 
Agudos y Odio propias de los Lobos Espaciales. La regla de 
Chequeos de Desmoralización normalmente no es aplicable a 
personajes individuales, ya que no están sujetos a estos chequeos, 
pero cuando luchen unidos 4. una unidad de Mannes Espactales, 
también deberá aplicarse a los Sacerdotes Lobo, 


LIDERAZGO. Los Sacerdotes Lobo son muy respetados y 
temidos por el resto de guerreros Lobos Espaciales. Cualquier 
Lobo Espacial a 20 centímetros o menos de un Sacerdote Lobo 
podrá efectuar de nuevo cualquier chegueo no superado si el 
chequeo está basado en el Liderazgo, Esto sirve, por ejemplo, 
pará repetir un chequeo de Desmoralización o de Psicología que 
no haya sido superado. 
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HEROES LOBOS ESPACIALES 


SEÑOR LOBO 
RAGNAR BLACKMANE 


Si lo deseas, tu ejército puede estar bajo las Órdenes de Ragnar 
Blackmane. Alternativamente, también puedes incluir a Ragnar 
como un personaje más de los Lobos Espaciales. 


Ragnar Blackmane es el guerrero más joven que nunca ha 
mandado a una Gran Compañía en combate. Temperamental y 
humbriento de gloria, ha demostrado su valor luchando en 
primera línea de combate en numerosas batallas. Ha sido herido 
gravemente en nomerosas ocusiones. Suele arriesgurse 
demasiado, y confía por completo en la ferocidad de lus Lobos 
Espaciales para lograr la victoria. Cuando las naves de 
desembarco de los Lobos Espaciales descienden atronando sobre 
el campo de batalla, Ragnar Blackmane siempre se encuentra en 
la primera, encabezando el atague con su personal combinación 
de coraje y tácticas expertas. 


El nombre de Blackmune proviene del más mortífero de los Lobos 
de Fents, los lobos de eri negra que servítn a Morkai, el Lobo 
guardión bicéfalo de las Puertas de La Muerte. Ragnar leva la piel 
de una de estas criaturas, y el lobo de erin neéra puede verse en su 
insignia y en el estandarte de lá Gran Compañía. Cuando era joven, 
Kuenar mató un lobo de erin negra y consiguió un puesto entre los 
Lobos Espaciales. Esta hazaña fue considerada un buen augurio, 
un preludio de futuros éxitos y grandes honores. 


Gracias a su valentía, Ragnar se hizo pronto con un puesto en la 
Guardia del Lobo. y muchas de las hazañas de esa época son 
recordadas en su saga. Mató a un Señor de la Guerra Orko. y 


todos sus guardaespaldas en ima trascendental batalla, En otra 


ocasión logró rechazar un ataque de los Marines Espaciales del 
Caos. Cuando el Señor Lobo Berek Thunderfist murió en un 
combate a muerte enfrentándose a un Paladín de Tzeentch. 
Ragnar encabezó a las tropas que persiguieron y mataron a los 
asesinos de su Señor. Después de esto. Ragnar fue aclamado 
como sucesor de Berek y se convirtió en un Señor Lobo. 


ARMAS: Ragnar Blackmane está armado con una antigua 
Pistola Bolter que perteneció anteriormente a Berek Thunderfist, 





141 puntos+Cartas de Equipo 


y una Espada Sierra especial. un tesoro de los Lobos Espaciales 
que el Gran Lobo regaló a Ragnar. Estas armas están 
representadas por Cartas de Equipo especiales. También está 
armado con Granadas de Fragmentación y Perforantes. 


ARMADURA: Ragnar Blackmane está equipado con una 
Servoarmadura estándar de Marine Espacial (tirada de salvación 
de 36 más). 


EQUIPO: Puesto que es un Héroe Legendario, Ragnar 
Blackmane puede contar con hasta tres Cartas de Equipo. Dos de 
ellas deberán ser obligatoriamente la Pistola Bolter de Precisión y 
Frosifang, la Espada Sierra de Ragnar. Ragnar puede equiparse 
con otro artefacto más, seleccionado normalmente. 


FACTOR DE ESTRATEGIA: Si adquieres a Ragnar 
Blackmane como Comandante del ejército, su Factor de 
Estrategia será de 5, 
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REGLAS ESPECIALES 


MARINES ESPACIALES. Las reglas normales de Chequeos de 
Desmorálización y Fuero Rápido deben aplicarse a los Guarras 
Sangrientas, al igual que las de Sentidos Auudos y Odio, propias 
de los Lobos Espaciales, 


FEROCIDAD ASESINA. Los Lobos Espaciales Garras 
Sangrientas són famosos por sy sanguinaria ferocidad en 
combate cuerpo a cuerpo, y Ragnar Blackmane es también 
famoso por ser excepcionalmente feroz en el combate cuerpo a 
cuerpo. Para representar su ferocidad cuando ataca cuerpo a 
cuerpo, Ragnar dobla su atributo de Ataques durante el primer 
turno tras la carga. Por ejemplo, Ragnar normalmente tiene 
cuatro dados de ataque ya que utiliza dos armas (A34+1 por el 
arma adicional), Por tanto, en el primer turno de carga birara 
siete dados de ataque CAG+1 por el arma adicional). Sin 
embireo, Ruenar no puede Bloquear durante el primer turno de 
combúte cuerpo a cuerpo tras la carga. 


AULLIDO DE GUERRA DEL LOBO. Ragnar Blackmane es 
famoso por su grito de batalla, el largo, y salvaje aullido que 
presagia la muerte de $us enemigos. Nadie que haya oído alguna 
vez este salvaje aullido podrá olvidarlo mientras viva, El aullido 
resuena en las almas de los Lobos Espaciales y despierta sus 
instintos de batalla más feroces, 


Tipo de Tropa M HA 


Ragnar 
Blackmane 





Una vez por batalla, al principio de cualquier fase de 
movimiento, Ragnar puede lanzar su escalofriante aullido. 
Cuando lo hace, todos los Lobos Espuciales, incluido Ragnar, 
cargan hacia el enemigo. El poder del Aullido de Combate es 
tal que el movimiento de carga es el triple del normal (en vez 
del doble). Como la mayor parte de los Lobos Espaciales tienen 
un atributo de Movimiento de 10, cuando carguen bajo la 
influencia del Aullido de Combate, podrán moverse 30 
centímetros El Aullido de Combate ufecta a todos los Lobos 
Espaciales, pero los Lobos Espaciales Colmillos Largos tienen 
suficiente fuerza de voluntad para resistir sus efectos si lo 
prefieres. Por tanto. los Colmillos Largos pueden no verse 
afectados si así lo decides. 


ESQUIVAR. Ragnar Blackimane es famoso por su sorprendente 
úsilidad. Para representar esto, Ragnar cuenta con una tirada de 
sulvación inherente de 4 6 más efectuada tirando 1D6, Si esquiva 
una plantilla de explosión, desplaza la miniatura hásta el extertor 
de la plantilla. 











CAY mcr a 





EL SEÑOR LOBO RAGNAR Y 





El estandarte dorsal con la cabeza negra de lobo sobre fondo 
uwnarillo es el estandarte de la Compañía de Ragnar. Todos los 
Lobos espaciales de esta Compañía emplean este distintivo sobre 
lu hombrera izquierda. El segundo estandarte dorsal es el 
estandarte personal de Ragnar. y representa a un estilizado lobo 
de lomo negro luchando contra el Cuos. 





RAGNAR BLACKMANE 

Ragnár Blackmane es el Señor Lobo más joven de toda la 
historia de los Lobos Espaciales, Ragnar toma su apodo de la piel 
de lobo de lomo negro que representa su tótem personal y el 
estandarte de la Compañía. Ragnar se incorporó 11 li Guardia del 
Lobo directamente procedente de los Garrás Sángrientas. después 
de matar en combate cuerpo 4 cuerpo al 
Caudillo Orko Borzag Khan y a todos 
sus guardaespaldas, Ragnar es 
especialmente hábil dirigiendo ataques 
por sorpresa y desembarcos desde el 
espacio. El Grin Lobo suele elegir a la 
Compañía de Ragnar como punta de 
lanzá 41 efectuar desembarcos 
planetarios. 





ULRIK EL MATADOR. 
SACERDOTE LOBO 





SACERDOTE LOBO HERMANO ULRIK 





 RAGNAR BLACKMANE, SEÑOR DE LOS LOBOS 


ESPACIALES 





Estandarte dorsal del Sacerdote Lobo. 


ULRKIK EL MATADOR 
Antes de convertirse en Sacerdote Lobo, 
Ulrik era el líder de los Garras 
Sangrientas del Gran Lobo Logan. 
Grinmimnar. Durunte lu primera Guerra de 
"Armageddon, Ulrik logró matar, él solo, 
a tres Marines Espaciales Devoradores 
de Mundos en combate cuerpo a cuerpo. 
Como Sacerdote Lobo es el responsable 
del reclutamiento de los nuevos Lobos 
Espaciales y de convertir a estos nuevos 
reclutas en verdaderos Marinos 


Espaciales. 





La nueva versión en caja de Wa 


rhammer 40.000 contiene 80 nuevas Miniaturas Citadel (20 Marines 


Espaciales, 20 Orkos Espactales y 40 Gretehin con rifles automáticos), un reglamento detallado, un 
manual de equipo, el manual Codex Imperialis de información de trasfondo, un libreto de escenarios, 


plantillas de explosiones a todo 
color, marcadores, hoja de 
consulta rápida y 20 edificios 
en ruinas recortables. También 
se Incluyen en la caja cartas de 
Equipo, cartas de Misión, 
tarjetas de Vehículo y Arma- 
dura Acorazado, cartas de 
Escuadra y referencia de 
Armamento, una guía de pin- 
tura a todo color para las 
miniaturas incluidas, 10 dados 
normales y 4 dados especiales 
| para resolver el 
fuego de las armas 
pesadas y la 

artillería. 
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La próxima aparición del nuevo volumen de la serie Ejércitos Warhammer, dedicado 
a los No Muertos, viene acompañada del lanzamiento de un gran número de 
formidables miniaturas, entre ellas las que representan al propio Nagash y al 

horripilante Dragón Zombi... 


NAGASH, SEÑOR SUPREMO 
DE LOS NO MUERTOS oooncccccenrmssrssoso 475 Puntos 


+35 puntos Mortis, La Gran Espada de la Muerte 
+100 puntos Armadura Negra de Nagash 

+100 puntos Libro de Nagash 

+40 puntos Báculo del Poder 


Tu ejército puede estar bajo las órdenes del propio Nagash. Si 
decides que así sea, Nagash será el General de tu ejército y 
reemplazará por tanto al general incluido en la lista de ejército 
normal. 


Nagash es el más poderoso de todos los Señores de los No 
Muertos existentes. Aunque en el pasado fue humano. al emplear 
durante demasiado tiempo la piedra de disformidad para 
aumentar sus poderes, Nagash ucabó convirtiéndose eh una 
criatura más parecida a un demonio que 4 un ser vivo. Tiene una 
estatura de más de dos metros de ulturú; su consumo durante 
milenios de la piedra de distormidad, de efectos mutágenos, ha 
hecho que su tamaño aumentará considerablemente. Su piel está 
arrugada, sus ojos son unos pozos de pus luminosa hundidos en 
sus cuencas, y su cuerpo siegve animado sólo gracias 4 la oscura 
fuerza de voluntad y las energías que le proporciona su maligna 
hechicería, Sus enemigos tiemblan de terror cuando Nagash 
avanza hacia ellos, aterrorizados por su maligno rostro y 
sucudidos por las terribles nauseas que les provoca el enfermizo 
hedor dulzón a muerte que le rodea. 


Nagash está armado con una inmensa espada. Esta espada es Lan 
grande y pesada que ningún hombre normal podría levantarla. 
Nagash perdió su mano derecha en su legendaria confrontación 
con el Rey Alcadizaar, y la reemplazó por una magntlica garra de 
hierro cubierta de runas mágicas, Su cuerpo está protegido por 
una armadura mágica forjada a partir de plomo y hierro de 


meteorito. Estos objetos mágicos tan potentes aumentan 


considerablemente la fuerza física y la resistencia de Nagash, 
convirtiéendole en un oponente mortífero para cualquier puerrero 
que $e enfrente a él en combate cuerpo a cuerpo. 


Nagash posee también el Báculo del Poder, un ancestral artefacto 
construido por el propio Nagash que vibra con la energía pura de 
la Magia Oscura. Uno de los nueve Libros de Nagash cuelga 
sempre de su conturón. Estos libros conttenen textos arcanos que 
describen los secretos de sus numerosos hechizos. 

M HA HP F R H 1 


Tipo de Tropa A L 


Nagash I5 7 7 e A: A A A A 
Modificadores por Objetos Mágicos +] 

OBJETOS MAGICOS: Los objetos mágicos que Nagash posee 
serán invariablemente los siguientes: Mortis, La Gran Espada de 
la Muerte; la Armadura Negra de Nagash: el Libro de Nugash. y 


el Báculo del Poder. A continuación se presentan 105 efectos de 
todos los objetos mágicos en el campo de batalla. 


ARMADURA NEGRA DE NAGASH 

La armadurá de Nagash fue forjada con una aleación de plomo e 
hierro de meteorito. A lo largo de los milenios, la armadura ha 
ido fundiéndose en su cuerpo, por lo que únicamente podrá 
utilizarla Nagash. Obviamente, la armadura no le impide lanzar 
hechizos. 


Esta urmadura proporciona a Nagash una tirada de salvación de 
44 contra los ataques de proyectiles o combate cuerpo a cuerpo. y 
le protege con una tirada de salvación de 4+ contra los efectos de 
cualquier hechizo o ataque mágico. Ninguna de estas tiradas de 
salvación podrá modificarse por ninguno de los modificadores 
normales a la tirada de salvación, por lo que Nagash siempre 
podrá efectuar la tirada de salvación de 4 0 más contra cualquier 
herida sufrida. Incluso las heridas causadas por los lanzadores de 
virotes o los lanzadores de rocas podrán anularse efectuando con 
éxito la tirada de salyación por armadura. 





MORTIS, LA GRAN ESPADA DE LA MUERTE 

Mortis es una gran espada mágica que se estremece 
continuamente por la energía sobrenatural que contiene. Su hoja 
fue forjada y embrujada por el propio Nagash, y nadie más puede 
empuñarla. La espada incrementa en +1 la ya considerable 
Fuerza de Nagash, incrementándola de 7.4 8. Además, Nagash 
puede apropiarse de las heridas causadas por la espada, para 
recuperar las heridas que hava sufrido anteriormente. 


LIBRO DE NAGASH 

Nagash es el primero y más grande de todos los Nigromantes, y 
es el creador de casi todos los hechizos que permiten a sus 
seguidores en las oscuras artes animar y controlar a los No 
Muertos. Los secretos de sus hechizos están anotados en nueve 
gruesos volúmenes conocidos como los Nueve Libros de Nagash. 
Cada libro contiene los secretos de uno de los hechizos 
Nigrománticos de Nagash, Cualquier personaje que posea uno de 
los Libros de Nagash incrementará en uno su nivel de magia. Por 
tanto, un Paladín Nigromante, que normalmente tiene un nivel de 
magia de 2, actuará como si tuviera un nivel de magia 3, y un 
Gran Nigromante tendrá un nivel de magia 5. Este nivel de magia 
adicional permite al personaje contar con un hechizo adicional, a 
elegir entre los del mazo de Hechizos Nigrománticos, 


BACULO DEL PODER 

El Báculo del Poder fue creado por Nagash para poder almacenar 
enereía adicional, pudiendo lanzar así sus hechizos más arcanos y 
peligrosos. El báculo puede utilizarse para almacenar hasta 
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cuatro cartas de magia, excepto las de Energía Total y Disipación 
de Múgia. Coloca las cartas que quieras que almacene boca abajo 
debajo de la carta del Báculo del Poder, en vez de utilizarlas 


durante la Fase de Magia. El báculo empieza la batalla con una 


carta almacenada en su interior: toma una carta del mazo de 
cartas de magia y colócala bajo la carta del Báculo del Poder 
(descarta las cartas de Energía Total y Disipación de Magia si las 
coges, y reemplázalas por otra carta). 


REGLAS ESPECIALES 
Nagash es un Gran Nigromante de nivel de magia 4. Nagash 
recupera automáticamente los hechizos Nigrománticos que lance, 
y podrá lanzarlos de nuevo en un mismo turno tantas veces como 
desee, siempre que posea las cartas de energía necesarias para 
ello. Además, deberán aplicarse las siguientes reglas especiales. 
INMUNIDAD A LA PSICOLOGIA 
Nagash no se ve afectado por la psicología. Es inmune al miedo, 
al terror, al pánico y al resto de efectos Psicológicos. 
TERROR 
Nagash es un monstruo enorme y terrorífico que causa terror tal y 
como se describe en el reglamento de Warhammer. Recuerda que 
las criaturas que causan terror también causan miedo 
automáticamente. 


DRAGON ZOMBI oncon.cccaiionnsosoncirosemsoiis 300 puntos 


Al Norte del Reino de los Muertos, y al Este de las Montañas del 
Fin del Mundo, puede encontrarse la Llanura de los Huesos. Esta 
herra es un desierto de arena refractaria multicolor de la que 
surgen numerosos esqueletos gigantescos. Los dragones se 
dirigían a este lugar para morir, para descansar entre los huesos 
de sus ancestros, como todos sus antepasados desde hace 
millones de años, antes que cualquier otra criatura inteligente 
andara por la superficie del Viejo Mundo. 


Desde eras ancestrales, anteriores 4 la primera gran incursión 
del Caos, los dragones hán volado hasta esta tierra cuando han 
sentido próxima su muerte. Al final de su último vuelo, los 





dragones yacían en el mismo lugar donde caían. Nadie sabe que 
instinto les conducía hacia allí, pero durante muchos milenios, 
llegaron literalmente decenas de miles de dragones a esta 
llanura cuando les Heguba el fin, Esta situación se prolongó 
hasta que tuvo lugar la primera gran incursión del Caos, cuando 
la energía oscura empapó la tierra y la maldad penetró en los 
cadáveres de los dragones. Los cadáveres de los dragones 
muertos se reanimaron una vez más. Sus ojos brillaban con una 
luz antinatural, y sus huesos podían verse a través de sus pieles 
Tesecas. 

Estas craturas infernales todavía vagan por la Llanura de los 
Huesos. Son criaturas malignas y casi estúpidas, impulsadas por 
un terrible apetito sobrenatural. Los practicantes de las artes 
nigrománticas que se atreven a enfrentarse a los horrores de la 
Llanura de los Huesos pueden intentar dominar a estas grandes 
criaturas 4 su voluntad. La mayoría fracasa y 5us huesos se unen 
a los otros millones que están esparcidos por la llanura. Pero unos 
pocos logran su objetivo y obtienen un monstruoso aliado No: 
Muerto que luchará infatigable a su lado. 


Tipo de Tropa M HA HP FR H IA L 

Dragón Zombi a E o 
REGLAS ESPECIALES 

NUBE DE MOSCAS 


Los Dragones Zombi están permanentemente envueltos en una 
densa nube de moscas. Mientras el dragón combate, estas 
mallenas criaturas zumbantes penetran en los ojos y la boca de sus 
oponentes, metiéndose en ss orejas y penetrando por los agujeros 
de la nariz. Esta terrible distracción hace que se apligue un 
modificador de -1 a las tiradas para impactar en combate cuerpo a 
cuerpo de cualquier enernigo que ataque al Dragón Zombi. 
RESULTADOS DEL COMBATE 

Si un Dragón Zombi es derrotado en combate, no supera el 
chequeo de desmoralización y se ve obligado a huir, el Dragón 
Zombi resultará inmediatamente destruido. La unión mágica con 
su amo quedará rota y el monstruo No Muérto se desplomará en 
un montón inanimado de huesos. 

VOLAR 

Los Dragones Zombi poseen ulas correosás, pero pueden volar 
tal y como se describe en el reglamento de Warhammer. 
INMUNIDAD A LA PSICOLOGIA 

Los Dragones Zombi no se ven afectados por la psicología. Son 
inmunes al miedo, al terror, al pánico y a todos los demás efectos 
Psicológicos. 


ALIENTO PESTILENTE 


Los Dragones Zombi pueden lanzar por sus sandie un 
úliento pestilente de negros vapores. La carne tocada por estos 
vapores empieza u ennegrecerse y arrugarse, causando una 
muerte agonizante a la víctima. Utiliza la plantilla en forma de 
lágrima de Warhammer para representar el área afectada por el 
aliento del Dragón Zombi. Colócala con el extremo ancho sobre 
el objetivo, y el extremo estrecho en la boca del dragón, 
Cualquier miniatura bajo la plantilla sufrirá una herida si se 
obtiene un resultado de 4 6 más en 1D6. Tan sólo las armaduras 
mágicas permiten efectuar una tirada de salvación, 
PIEL ESCAMOSA 
Los Dragones Zombi todavía conservan restos de escamas 
extremadamente duras que actúan como armadura, 
protegiéndoles de los ataques. Un Dragón Zombi tiene una tirada 
de salvación de 5 6 6 en 1D6, 
TERROR 
Los Dragones Zombi son monstruos enormes y terroríficos que 
causan terror tal y como se describe en el reglamento de 
Warhammer. Recuerda que las criaturas que causan terror 
también cuusan miedo automáticamente. 
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ANGELES DE MUERTE 


Por Andy Chambers y Jervis Johnson 


a + y 


Ya está a la venta la nueva edición de Warhammer 40,000. Que forma mejor de ver el 


nuevo sistema de juego en acción que mediante el informe de una formidable batalla que 
tuvo lugar hace poco en el Estudio de Diseño entre dos viejos contrincantes, Jervis Johnson 
y Andy Chambers. Como era de esperar, la batalla fue una feroz confrontación entre dos 


grandes generales, ¡que no se decidió hasta la última tirada de dados del último turno! 


El Hermano Capitán Erasmuis 

Tycho contemplaba la abundante 

vegetación de color púrpura 

verdoso, El hinchado sol de color 

rubl que se arrastraba por el 

horizonte inundaba la escena con 

una luz rojiza. Estas eran las 

selvas ecuatoriales que 

separaban Armageddon Secundus 

de Armaxeddon Primus. El capitán escuchaba tos 
cacofónicos coros del amanecer a la vez que los mensajes de 
sus Angeles Sangriéntos de rojas armaduras que informaban 
¿porla banda táctica. 


Aquí era donde había empezado todo, pensó con amargura. 
Este era el lugar en que las hordas Orkas de Ghazohial 
Uruk Thraka rompieron las débiles defensas Fronteras Y 
descendieron sobre las desprevenidas Ciudades Colmena de 
Armageddon Secundus como un furioso torrente de fuego y 
muerte Ante él y ú la derecha todavía podíán verse las 


chamuscadas siluetas de los bunkers y las fortificaciones: 


Los defoltantes químicos empleados para limpiar sus 
campos de fuego cln estaban activos. en aleunas zonas. Por 
doquier, las defensas seguian irguiéndose, solitarias, en las 
zonas despejadas del verdoso sotobosque, 


¿Cómo podía haher sido tan ingenuo el Gobernador 
Planetario? ¿Cómo pudo creer que los fortines qe 


o rocacemento y las junglas mantendrión a los Orkos a raya? 

Los monsirtosos Gargantes Orkos ¿rizados de urnnamento 
apenas se habrian molestado en reducir el paso. Ahora, tras 
meses de lucha y decenas de miles de muertos, las fuerzas de 


la humanidad habían hecho retroceder a los invasores hasta 


donde se había intetado la: campaña, Ghazehkull Thraka 


había desaparecido con la mayor parte de su horda, 


atrapala y destruida en las afueras de la Colmena de 


Tartarus por los Angeles Sangrientos y Sus Capítulos 


hermanas, loy Uliramarines + los Salamandios. 


Pero aquí. en la jungla, grupos aistados de Orkos se 
negúbán e rendirse. Cada vez que las futígadas trapas de 
ta Guardia Imperial desfallecian y fracasaban, se 
desplegaba a los Angeles Sangrientos para dar caza sin 
piedad a los Orkos, para destruir sus COMPpamentos y 
vaninisteós, para acabar de una vez por todas con el 
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problema. Cast podía sentir la 
presencia de decenas de miles 
de funtasmas ansiosos, 
sedientos de venganza; tuvo el 
presentimiento de que hoy 
podrían tomarse: cumplida 
venganza, pero que él podría 
verse sacrificado en eb:proteso. 
Sirera astino lo famentaria: dos 
Angeles Sangrientos estaban acostumbrados ados 
Kaerificios. 


De repente, oyó una tínica nota de una cúmpaña, como el 
tañido de la campaña de un gran templo, resonando en el 
auricular de su comunicador. Tocó la runa de la 
comunicación y escucho la PrqndA voz de bajo «del 
'Dreadnoughi E CULTA | 


"Hermano Capitán, mi sento aujirios muestrá una gran 
fierza Orka despiegándose frente 4 nuestra posición. * 

"Parece que nuestras adivinaciones orbitales eran 
¿Orrectas; et enemigo intenta: aejenles sus depósitos de 
Suministros," 


“O simplemente están ansiosos por luchar, Hermano 
Capitán, Nunca deséstimes el deseo de luchade los Orkos." 


“Es cierto, Hepinano Fiwioso, tu sabiduría siempre me 
guía. Alabado sea el Emperador. * 


“Alabiado sea el Emperador. * 


En ese: instante, el oído E de Tycho pudo filtrar en la 


distancia los estallidos de los pro yectiles de Bolter; Jos 
Orkos practicaban disparando contralos animales salvajes 
de la jungla. También podía olvse el sonido ronco del 
motor de algún vehículo: Orko grande, quizás un 
Batlewagón. También: había algo pesado arravesando la 
jungla, posiblemente una Armadura Acorazado: Liberó el 
seguro de £u decorado Bolter, frotando la brillante gema 
en forma de gota de sangre incrustada: sobre la caja «del 
mecanismo pará que le diera suerte antes de volver a 
pulsarda rana de comumicación.. 


“Hermáno Cupitán Tycho a todas las: Et NU 
hostiles aproximándose a nuestra ¡pican Los Orkos 
conocerán hoy la eos dela justicia.” 
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ANGELES DE MUERTE 





INTRODUCCION 


La edición revisada y mejorada de Warhammer 40,000 ha estado 
preparándose en el Estudio de Diseño de Games Workshop 
durante mucho tiempo. Ahora que está ya 4 punto de aparecer a 
la venta hemos considerado que sería apropiado incluir en White 
Dwarf el informe de tna batalla jueada empleando las nuevas 
reglas, ¡simplemente para que resultara evidente cuán formidable 
es la nueva versión del juego! 


Jugamos la batalla en una de nuestras mesas de juego de 2,5 x 
1,25 metros del Estudio de Diseño, y tomamos notas de los 
movirmnentos y las bajas a medida que se producían, para después 
tener una referencia al escribir el informe, Debidá a que es muy 
dificil tomar fotografías decentes durante el juego de una batalli, 
tomamos lotografías de la batalla mientras estaba desarrollándose 
con una Polaroid, y posteriormente repetimos las fotografías para 
el artículo con iluminación y cámaras adecuadas, ¡Esta tócnic: 
nos permite jugar la batalla sin pausas y contar igualmente con 
las mejores fotografías de ésta! 


La nueva versión de Warhammer 40,000 incluye un sistema de 
puntos de victoria integrado que se parece considerablemente al 
empleado en Space Marine y Warhammer, Ambos jugadores 
obtienen puntos de victoria por destruir vehículos enemigos, por 
eliminar Escuadras del jugador adversario, y por 008 Motivos, 
Además, ambos jugadores eligen al azar una “Carta de Misión” 
ál principio de la batalla, Las Cartas de Misión dan la posibilidad 
de oblener puntos de victoria adicionales por, por ejemplo, 
capturar un objetivo o matar al comandante enemigo. La batalla 
lranscurre por un número predeterminado de turnos 
(generalmente cuatro) y al final de la batalla, el jugador que tenga 
más puntos de victoria será el vencedor, 


Jervis y yo decidimos organizar nuestras Fuerzas y preparar el 
campo de batalla antes de elegir al azar nuestras Cartas de 
Misión, De esta forma, nuestras fuerzas tendrían que estar bien 


equilibradas para poder hacer frente todas las eventualidades, en 
lugar de permitirnos el lujo poco realista de elegir una fuerza 
diseñada especificamente con la misión y la disposición del 
campo de batalla en mente, 


Después de seleccionar nuestras fuerzas, Jervis dispuso el campo 
de batalla y jugamos la batalla hasta su conclusión en una tarde. La 
mayoría de jugadores tienen sus métodos preferidos para disponer 
el campo de batalla. Uno de los más habituales es que un jugador 
disponea los elementos de terreno y el otro elya en que lado de la 
mesa prefiere desplegar; eso es lo que hicimos nosotros, 


Cuando revisamos el sistema de juego de Warhammer 40,000 
intentamos cubrir aspectos importantes que no habían sido 
previstos por la antigua edición. Por ejemplo. la preparación del 
campo de batalla era un aspecto claramente ausente en el antiguo 
reglamento. La nueva versión incluye un sistema que permie a 
ambos jugadores participar en su preparación. 


Similarmente, en el reglamento de Warhammer 40,000 original 
no habían reglas estrictas $0bre como llevar a cubo el despliegue 
inictal de los ejércitos, pero ahora quizás es uno de los momentos 
más importantes de la batalla. Como se describe más adelante, cn 
el nuevo Warhammer 40,000 los diferentes ejéreitos cuentan con 
un “Factor de Estrategia”. Este factor numérico determitia quien 
despliega primero y evita tener que dibujar mapas o colocar 
pantallas en medio de la mesa mientras los ejércitos despliegan. 


Las tropas adversarias deben desplegarse u 60 centímetros del 
enemigo, pero a no menos de 30 centímetros de los bordes de la 
mesa (esto hace que ambos ejércitos ho puedan desplegárse en 
esquinas opuestas sino lo suficientemente cerca para que puedan 
dispararse entre sí), El hecho que un jugador pueda ver el 
despliesue de su adversario antes de colocar a sus tropas sobre La 
mesa es un arma muy poderosa, como esta batalla seguramente 
demostrará ... 
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ANGELES DE MUERTE 


EL PLAN DE BATALLA DE LOS 


ANGELES SANGRIENTOS 
(Andy Chambers) 


¡Ajá! ¡Una vez más tengo la 
oportunidad de enfrentar los 
excelentes Angeles Sangrien- 
tos contra mi viejo adversario, 
el Señor de la Guerra Orko 
Johnson! Al probar todas las 
a HH razas empleando las reglas del 
MEE t=: Ha" | nuevo Warhammer 40,000 he 
: | comprobado que una de las 
perspectivas más penosus 
posibles es la de enfrentar a 
Marines Espaciales contra 
Orkos. Los inagotables 
efectivos de la horda parecen 
unpurables, ya que siempre 
hay dos Orkos dispuestos a ocupar el sitio de cada uno de sus 
compañeros que acuábes de matar. A esto hay que añadirle que 
sus armas pesadas y vehículos son muy baratos. Puesto que los 
Marines Espaciales son ahora mucho más mortíferos, su valor 
en puntos se ha incrementado hasta el punto de que puedes 
hallarte con facilidad superado en una proporción de dl menos 
dos 0 tres 4 4no. 





= 


Sin embargo, los indómitos Marines Espaciales son más que 
cupaces de enfrentarse a la miserable chusma Orka: cuentan con 
la Servoarmadura de Combate de los Marines Espaciales (tirada 
de salvación de ++), con su excelente puntería y habilidad en el 
combile cuerpo 4 cuerpo, con su nueva capacidad de efectuar de 
Fuego Rápido (los Marines Espaciales pueden disparar dos veces 
por turno si no se mueven), y con una moral excelente. En vez de 
desmoralizarse y huir cuando fallan sus chequeos de Liderazgo 
como las demás tropas, los Marines Espaciales simplemente se 
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Desorganizan y son incapaces de avanzar hacia el enemigo. Una 
de las mejores ventajas de los Murines Espaciales es su elevado 
Factor de Estrategia que les permite desplegar en segundo lugar, 
y si son razonablemente afortunados, también mover primero, 
Esta sería nu mejor defensa contra la superioridad numérica de 
los Orkos, ya que podría desplegar a la mayor parte de mis 
fuerzas de forma que se enfrentaran tan sólo a una parte de la 
horda Orka. 


Decidimos hbrar una batalla de 1.500 puntos por bando, por lo 
que no me podría permitir tener más de tres o cuatro Escuadras 
de Marines Espaciales y algunas armas de apoyo. Empecé 
seleccionando mi comandante de los Marines Espaciales, el 
Hermano Capitán Erasmus Tycho. que me costá unos 
considerables 90 puntos. Por el momento lo equipé tán sólo con 
un simple Bolter y seguí adelante, decidiendo volver más tarde a 
él para equiparlo con alguna Carta de Equipo. Decidí no adquirir 
más persomajes hasta depués de adquirir mis Escuadras. 





No sabía que Carta de Misión me tocaría, por lo que decidí 
adquirir una selección de Escuadras que pudiera cubrir la mayor 
parte de lis eventualidades. En primer lugar adquirí una de las 
fieles y excelentes Escuadras Tácticas de Marines Espaciales, 
que es una unidad Flexible capaz de avanzar contra los Orkos o 
de mantener una posición con idéntica efectividad. Las Escuadras 
de Marmes Espaciales están compuestas tradicionalmente por 10 
hombres, divididos en dos Escuadras de Combate de 5 hombres, 
a efectos de despliegue. Dividí la Escuadra Táctica en la 
Escuadra Paulus con un Lanzallamas y la Escuadra Mephisto con 
un Lanzamusiles, Esta combinación es la que normalmente uso al 
dividir Escuadras: la Escuadra con el Lanzallamas va por delante, 
y ta Escuadra con el Lánzamisiles la sigue de cerca, para 
proporcionar apoyo pesado $165 necesario. Como refinamiento 
adicional adquirí una Espada Sierra para el Sargento Paulus y lo 
destaqué con la Escuadra del Lanzallamas para que ésta tuviera 
más potencia de ataque en comale cuerpo. a cuerpo. Una 
Escuadra Táctica con Lanzallamas, Lanzamisiles y Espada Sierra 
cuesta 354 puntos. Si los sumamos al coste del Hermano Capitán 
Tycho, en total llevaba gastados ya 447 puntos. 


La segunda Escuadra elegida fue la Escuadra de Marines 
Espaciales Angeles Sangrientos Devastadores. Una Escuadra de 
Devastadores cambia la flexibilidad de la Escuadra Táctica por la 
formidable potencia de fuego de cuatro armus pesudas. Esta 
Escuadra en concreto incluye un Lanzamisiles, un Cañón Láser, 
un Bolter Pesado y un Cañón de Plasma. Normalmente divido las 
Escuadras de Devastadores en una Escuadra de Combate que 
incluye todas las armas pesadas y el Sargento, y otra Escuadra de 
Combate en la que están los restantes Marines Espaciales 
armados con Bolters. 


Sin embargo. para esta batalla decidí dividir las armas pesadas 
para tener un poco más de flexibilidad. Por este motivo formé la 
Escuadra Adorno que incluía el Bolter Pesado y el Cañón de 
Plisma, y la Escuadra Ariosto que incluía el Cañón Láser y el 
Lanzamisiles. De esta forma quedaban las dos armas de alcance 
medio y lareo juntas, en diferentes Escuadras; cada una de ellas 
podría disparar contra las tropas y dispondría de un arma para 
destruir vehículos. También adquirí un Puño de Combate para el 
Sargento Adorno, para complementar la efectividad en combate 
cuerpo a cuerpo de la Escuadra. La Escuadra de Devastadores 
con sus cuatro armas pesadas y el Puño de Combate cuesta 455 
puntos, por lo que en total ya llevaba gastados 902 puntos, 
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HERMANO CAPITAN ERASMUS TYCHO, 
COMANDANTE DE LOS ANGELES SANGRIENTOS 
Servourmacdira de Combate, Pistola Bolter, Bolter, 


Granados de Fragmentución. 
ES DRA DE -AMINADOR 


Escuadra Redentor 

Fodos los Exterminadores están equipados con Armadura de 
Exerminador, Sistema de Puntería y las armas indicados a 
continuación, 


Sargento Huon 
Bolter de Asalto, Espada de Energía 


3 Marines: Bolter de Asalto, Puño de Combute 
l Marine: Cañón de Asalto, Puño de Combate 





1 Transporte de Tropas Rhino 
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Todos los Marmes Espaciales están equipados con Servoarmadura 
Modelo 7, Pistola Bolter, Grunadas de Fragmentación, y las armas 
indicadas a continuación. 


Escuadra de Combate Paulus 
Sargento Paulus: 
Bolter 


3 Marines: Bolter 
l Marine: Lanzallamas 
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Escuadra de Combate Mephisto 
Hermano Mephisto: Bolter 
3 Miurines: Bolter 
1 Marine: Lanzamisiles (Sistema de Puntería, Misiles de 
Fragmentación y Súperperforantes). 
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Todos los Marines Espaciales están equipados con Servoarmadura 
Madelo 7, Pistola Bolter, Granadas de Frogmentación y lay armas 
indicadas u continuación. 


Escuadra de Combate Adorno 


Sargento Adorno: Puño de Combate, Bolter 
2 Murines: Bolter 


1 Marine: Cañón de Plasma (con Sistema de Puntería) 

1 Marine; Bolter Pesado (con Sistema de Puntería) 
Escuadra de Combate Ariosto 

Hermano Ariosto: Bolter 

2 Marines: Bolter 

ll Marine: Cañón Láser (con Sistema de Puntería) 


1 Marine: Lanzamisiles (con Sistema de Puntería, Misiles 
de Fragmentación y Súperpertorantes). 





DREADNOUGHT “FURIOSO” 
Multicañón de Fusión, Puño de Combate y Bolter de 
Asalto, 
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MARINES ESPACIALES ANGELES SANGRIENTOS 


DEVASTADORES 


q 


Las Escuadras de Devastadores del Capítulo de los Angeles Sangrientos están 
equipadas para proporcionar fuego de apoyo en el campo de batalla. Cuatro de los 
cinco Marines Espaciales están armados con mortíferas armas pesadas. Uno está 
armado con un Bolter Pesado, ideal para descargar una letal lluvia de proyectiles. El 
segundo está equipado con un Cañón de Plasma, un arma capaz de disparar esferas de 
plasma incandescente. El tercero está armado con un Cañón Láser, el arma antitanque 
definitiva en el 41% Milenio, y el cuarto Marine está equipado con un Lanzamisiles, un 
arma de largo alcance que puede disparar misiles perforantes de blindaje o explosivos. 
El quinto Marine Espacial es un Sargento equipado con un mortífero Puño de Combate - 
un guantelete blindado revestido de energía capaz de despedazar armaduras y aplastar 
al enemigo en combate cuerpo a cuerpo. 


La caja de Angeles Sangrientos Devastadores contiene cinco Marines Espaciales 

equipados con Servoarmaduras Modelo 7. Estas miniaturas metállcas se 
presentan con brazos, generadores y Bolters de plástico separados, 
lo cual permite el montaje de las miniaturas en multiples poses 
diferentes. La caja contiene también cuatro armas pesadas y una 
hoja de calcomanías para los Angeles Sangrientos Devastadores 
que contiene todas las insignias básicas que necesitas para dotar 
de insignias de Capítulo, Escuadra y Ejercito a tus miniaturas. 
¡ADVERTENCIA! Esta minialuras contenen plomo que puede ser dañino sl es mordido o ingerido. Las Mintaluras 
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Para mi tercera y última Escuadra dudaba entre adquirir otra 
Escuadra Táctica o algo un poco más ofensivo. Pese a estar 
tentado de adquirir una Escuadra de Asulto, decidí no hacerlo ya 
que seguramente sería engullida por la horda de Orkos, así que al 
final elegí algo que pudiera luchar a distancia contra in número 
superior de tropas enemigas, una Escuadra de Exterminadores. 
Las Escuadras de Exterminadores no son baratas: cinco 
Exterminadores cuestan más que diez Marines Espaciales 
normales, pero:sus Bolters de Asalto y las Armaduras Alorazado 
Táctico de Exterminador hacen que sean más que una amenaza 

en cualquier enfrentamiento: El mayor problema al usar 
Exterminadores es hacer que entren en acción rápidamente - cada 
oportunidad de disparar perdida implica un desperdicio de los 
puntos invertidos. Para asegurar un despliegue rápido y Fácil de 
los Exterminadores adquirí un Transporte de Tropas Rhino para 
transportarles rápidamente allí donde les necesitara, Esto les 
permitiría en los últimos turnos ponerse a cubierto sin tener que 
preocuparse por avanzar. El truco de usar un Rhino para 
desplegar los Exterminadores es algo que aprendí de Jervis, 
sufriendo sus efectos personalmente. Los Exterminadores, la 
Escuadra Redentor, costaba 420 puntos. incluidos el Rhino y un 
Cañón de Asalto como arma pesada de la Escuadra, Sumado al 
total! gastado hasta el momento, había gastado ya 1.322 puntos. 
por Jo que me quedaban menos de 200 puntos. 


Con mis Escuadras yu decididas sólo me faltaba acabar de perfilar 
mis tropas con algo de apoyo, algo que pudiera ser muy 
destructivo y además sobrevivir con facilidad ul fuego enemigo: 
Hacía póco que se había acabudo de pintar una de las nuevas y 
monstruosas Armaduras Acorazado de los Marines Espaciales, y 
consideré que con ella podría contar plenamente con estos dos 
requisitos. Su coste me representó otros 200 puntos, incluido la 
mejora de un brazo que pasó a ser un Multicañón de Fusión y la 
adición de un Descargador de Granadas cargado con Granadas de 
Fragmentación, Por desgracia esto hacía que superará ligeramente 
el límite de 1.500 puntos. pero Jervis estuvo de acuerdo en 
aumentar un poco el valor de su fuerza pura compensarlo, 


De esta forma quedaban ya totalmente definidas mis tropas, 
aunque contaba con tan sólo un personaje (¡y sin equipo 
adicional!). Este aspecto eri realmente deficitario, Sin embargo, 
considerando que sólo tenía veinticinco Marines Espaciales para 
enfrentarme a los Orkos, no quería sacrificar ningún guerrero o el 
Dreadnought para adquirir más personajes. Además, podía 
consolarme pensando que cuda uno de mis Marines Espaciales 
erá tan letal como ún Moble Orko. Jervis había dispuesto ya el 
campo de batalla, por lo que sólo queduba clegir a) azar las 
Cartas de Misión y desplegar a nuestras tmpas. 


DESPLIEGUE Y 
CARTAS DE MISION 


Obtuve la Carta de Misión Incursión al Amanecer, lo que 
significaba que mi misión era atravesar el campo de butalla y situar 
un vehículo intacto o una Escuadra con menos del 50% de bajas en 
el Area de Despliegue de Jervis al final de la batalla, ¡Realmente 
una orden difícil de cumplir! Con el Dreadnouwyht apoyando mi 


avance, era bastante posible que pudiera abrirme paso a través a los 


Orkos; el secreto estaba en ovitar que las Escuadras que avinzaran 
quedaran rodeadas 0 sepuradas del resto. Jervis obtuvo Asesinato, 
lo que significaba que intentaría matar o herir al Hermano Capitán 


Tycho (¡y ni tan sólo disponía de ina Pantalla de Refrueción para 


protegerle!), Esto fue un golpe de buena suerte, va que los Orkos lo 


habrían tenido mucho más Fácil intentando arrollar 4 mis Marines 


en una Incursión al Amanecer o quedándose quietos y burriendo a 
mis tropas con un muro de disparos en una misión de Búsqueda y 
Destrucción. Al menos podría intentar mantener a mi Hermano 
Capitán Tvcho fuera de peligro, 

El campo de batalla me planteaba una serie de problemas inmedia- 
tos. Después de estudiarlo durante unos minutos elegí el lado de la 
mesa con los bunkers y un poco más despejado en-su área de des- 
pliegue. Este extremo de la mesa parecía ofrecer buena posición 
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pura mis Devistadores y ofrecía un trayecto más seguro hacia el la 
do opuesto de lu mesa. las junglas de mi izquierda, Los bunkers de 
la derecha erán tentadores para us: como puntos fuertes a delen- 
der. pero por experiencias anteriores sabía que la gran extensión de 


terreno despejado que había frente a ellos era un lugar ideal para 


que los Orkos se desplegaran en masa y se aprovecharan su supe- 
tioridad numérica para vencer. Ctalquier (ropa que $e refugiará en 
los bunkers moriría, Mientras Jervis empezaba a desplegar sus 
Tuerzas, intente decidir un plan de acción, 


Los bunkers eran una trampa mortal y todo lo que estuviera en el 
flanco derecho habría de soporiar todo el peso de la superioridad 
Orka. Por otro lado, las junelas estaban tan densamente 
agrupadas que lu ventaja numérica probablemente serviría de 
poco en ellas, excepto si tenía lugar un combate cuerpo 1 cuerpo, 
Mi Dreadnought sería obviamente más Útil en la Jungla, úl 
cubierto de la mayor purte de las armas pesadas Orkas gracias 1 
li abundante vegetación. El Dreadnought estaría acompañado 
por la Escuadra Paulus y la Escuadra Mephisto, formando un 
grupo de asalto que trataría de abrirse camino u través de la 
Jungla hasta el extremo más. lejano de las ruinas y el interior del 
área de despliegue de Jervis. 


Las Escuadras Arjosto y Adorno tomarían posiciones en las 


colinas o el complejo de la refinería, cerca de las Escuadras 


Paulus y Mephisto, pará proporcionarles Fuego de Supresión, 
Mis Exterminadores avanzarían sin piedad, porel terreno abierto 
de la derecha, para contener a la chusma Orka el máximo tiempo 
posible. evitando que pudiera levar refuerzos a su flanco 
amenazado. Desplegaría al Hermano Capitán Tycho después de 
haber estudiado el despliegue de Jervis. 


Puesto que a cuusa de su misión Jervis estaba obligado a 
desplegar sus Fuerzas todo lo largo de la mesa, los Orkos de los 
Clanes Cráneo de Muerte y Luna Malvada con sus armas súper 
pesadas estaban en el centro con los Gretchin y los guerreros del 
Clan Sol Malvado en su flanco derecho. Un Pelotón de Nobles 
montado en un Banlewagón se hallaba también en el centro, 
probablemente como reserva móvil. Dos grandes Pelotones de 
Orkos Gotff estaban situados en la jungla junto con un 
Dreadnought Orko apoyándoles: Jervis obviamente había 
comprendido la amenaza que representaba para él ese rincón del 
campo de batalla, como lo había hecho vo. 


Las tropas que cubrían la jungla no pureción invencibles 
(¡solamente un 2.4 11), por lo que coloqué al Hermano Capitán 
Tyeho con las Escuidras Paulus y Mephisto, de acuerdo con mi 
plan original. La Escuadra Adorno desplegó en la colina que 
estaba a la derechá de la Escuadra Paulus, dispuesta a intentar 
clavar en su posición a los Goffs y a los Orkos del Clan de la 
Luna Malvada con sus disparos de Bolter Pesado y plasma. Situé 
a la Escuadra Ariosto en la colina que hubía detrás de mi. 
Dreadnought para evitar que el Bottllewagon Orko avanzara 
amenazando a las Escuadras Paulus y Adorno. El Lanzamisiles 
de lu Escuadra Ariosto también podría lanzar algunos proyectiles 
de fragmentación contra las fuerzas de la derecha apoyando a los 
Exterminadores. Aunque ho tenía cobertura en la propia colina, - 
pensé que u los Orkos les sería muy difícil llegar suficientemente 
cerca como puta ametazar seriamente esta posición. 


Después de pensurlo mucho, situé a los Exterminadores en el 
interior de su Rhino tras el más pequeño de los bunkers de la 
derecha. El Ritine: podría desembircar y los Exterminadores en 
cuanto lHegara a las rocas justo bajo las armas de los Orkos del 
Clan Cráneo de Muerte. Estaba bastante convencido que la 
Escuadra Redentor sería capaz de causar hajas catastróficas en las 
tropas del Clan Cráneo de Muerte y hacerles retroceder antes que 
los Exterminadores se dirigieran hacia la izquierda para 
enfrentarse a los Orkos del Clun Luna Malvada. 


Para cubrirme un poco: por si por mala suerte no movía primero, 
sitmmé a lis Escuadras Paulus y Mephisto Ocultas en el interior de 
la jungla. Intente situar las demás Escuadras y el Ritino en 
posiciones en las cuales ap pudierán ser alcanzados directamente 
por las armas pesadas Orkas. 


+ 
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LA ORGANIZACION DEL 
EJERCITO ORKO 

(Jervis Johnson) 

==] Ultimamente hemos estado 
jugando bastantes batallas de 
Warhammer 40,000 en el 
Estudio de Diseño, probando los 
Escenarios incluidos en la nueva 
edición del juego para 
asegurarnos que estaban bien 
equilibrados y eran emo- 
cionantes (py lo son!). Por ello, 
cuando Andy me preguntó $1 
«quería jugar una batalla un poca 
más grande para demostrar las 
posibilidades de la nueva 
edición de Warhammer 40,000 
no lo dudé ni un segundo. Para este informe de batalla decidimos 
usar dos ejércitos de “tamaño medio” - 1.500 puntos cada lino - y 
empleur tan sólo el material que uparecía en la nueva caja de 
Warhammer 40,000. Esto me causó inicialmente algunos 
problemas ya que habían algunas muntáturas que normalmente 
habría usado en mi ejército Orko que no podía usar, por lo que 
tuve que modificar mi ejército para esta batalla, Por ejemplo, las 
reglas para Ghazghkull Thraka se publicarán en el suplemento 
Codex Orkos, por lo que no podía usarlo para que mandara a mis 
tropas como habría hecho normalmente. 





Sin embargo había una amplia selección de mintuturas 
disponibles, por lo que sólo había de elegir que miniaturas 
exactas emplearía. Afortunadamente, la nueva lista del ejército 
Orko es considerablemente más Fácil de usar que la lista de 
ejército de la antigua edición, por lo que reorganizar mi ejército 
para esta batalla fue tarea fácil. En vez de tener una lista separada 
para cadu Clan, hay una lista que puede usarse para crear 
cualquier tipo de ejército Orko. En general, un ejército Orko 
creado con las antiguas listas es perfectamente legal usando la 
pueva lista, aunque algunos valores en puntos han cambiado 
(generalmente han disminuido en vez de aumentar). Después de 
estudiar la nueva lista durante unos minutos, decidí que 
emplearía un ejército basado principalmente en la infantería. 
Hasta cierto punto esto me vino impuesto, ya que los únicos 
vehículos que podía usar eran el Bartlewagon y el Dreadnought 
Orko, y además yo sólo disponía de uno de cada en mi ejército. 
Esto na me preocupó demasiado, ya que sabía que el ejército de 
Marines Espaciúles de Andy sería bastante pequeño, y estaba 
seguro que si tenía una gran cantidad de tropas de infantería 
podría vencerle por la superioridad numérica. 


Una ventaja de las nuevas listas de ejércitos, por lo que al Orko se 
refiere, es el valor en puntos de las armas pesadas, Obyiamiente, 
un Cañón Láser será más efectivo en manos de un Marine 
Espacial que de un Gretchin, y esto se refleja en la nueva lista 
reduciendo el coste de un arma para los ejércitos cuyas tropas no 
tienen una elevada Habilidad de Proyectiles o que no disponen de 
Sistemas de Puntería. Ya que los ÓOrkos nunca cuentan cón 
ninguna de estas dos ventajas, mientras que los Marines 
Espaciales cuentan con las dos, las armas pesadas Orkas són 
considerablemente más económicas que las armas equivalentes de 
los Marines Espaciales. Además, los Orkos ya no están 


condicionados por las antiguas Carlas de Avería, y por tanto 


pueden confiar en que sus armas pesadas y vehículos funcionarán 
durante toda la batalla en vez de quedar inutilizadas en el primer 
turno. Considerando estos dos factores, decidí equipar a mis 
guerreros con tantas armas pesadas como pudiera permitirme. 


El primer paso al adquirir el ejército fue elegir un Caudillo y otras 
miniaturas de personaje. Ya que no podía elegir a Ghazghkull, 
elegí en su lugar a su lugarteniente preferido, Magrot. Este 
Caudillo Orko admira enormemente a Ghazghkull, hasta el punto 
que se viste igual que él (¡por lo que podía usar igualmente mi 
miniatura de Ghazghkull'), A continuación elegí los Excentrikos 
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para mi ejército. Los Excentrikos todavía son importantes en la 
nueva lista de los Orkos, ya que sólo puedes elegir determinados 
tipos de armamento si tienes los Excentrikos adecuados. Por 
ejemplo, para contar con Dreadnouehts, el ejército ha de incluir al 
menos un Matasanos, para contar con un Barlewagon se debe 
tener al menos un Mekániko, y así sucesivamente. Decidí adquirir 
un Excéntriko de cada tipo (un Mekániko, un Matasanos. un 
Kaporal. y un Estrambótiko con sus Kuidadores), de modo que 
pudiera emplear cualquier vehículo o equipo que quisiera. 


La elección de los Pelotones de guerreros Orkos-del ejército 
resultó muy sencilla, ¡ya que simplemente cogí todos los 
Pelotones que tenía pintados! Esto representaba un Pelotón de 
cinco Nobles cargados de armas de combate cuerpo 4 Cuerpo, 
cinco Pelotones de Orkos, y un Pelotón de veinte Gretchin. Los 
Pelotones Orkos llevaban en total nueve armas pesadas 
distribuidas entre cllos, Además, todavía me quedaban 
suficientes puntos pará poder adquirir el Bartlewagon y el 
Dreadnougeht Orko que he mencionado anteriormente. Mi 
ejército contaba por tanto con ochenta miniaturas, que esperaba 
pudieran derrotar a los más o menos treinta Marines Espaciales 
con los que esperaba enfrentarme, 


DESPLIEGUE 
Y CARTAS DE MISION 


Puesto que Andy se había tomado un par de días libres (para 
poder recuperarse del esfuerzo adicional que hizo pará termindr 
Warhammer 40,000 a tiempo), yo preparé el campo de batalla, Lo 
que quería decir que Andy podría elegir que lado del campo de 
batalla utilizaría para desplegar. Por causa de esto me convenía 
disponer los elementos de terreno de la forma más equilibrada 
posible. El reglamento del nuevo Warhammer 40,000 incluye 
extensas notas y consejos sobre como colocar el terreno para que 
la batalla sea interesante, pero la idea general es que “cuanto más 
terreno, mejor será la batulla”. Con esto en mente, empleé 
prácticamente todo el terreno del nuevo Warhammer 40,000 que 
tenemos en el Estudio. El resultado puede verse en el Mapa de 
Despliegue. Intente conseguir que hubieran “grupos” de 
obstáculos apropiados, de forma que las tropas pudieran moverse 
de un grupo al siguiente para aproxintarse al enemigo sin tener 
que lanzarse en cargas suicidas por terreno abierto. 





Cuando Andy volvió yo ya estaba preparado para saber cuales 
serían las misiones de nuestros ejércitos. La nueva edición de 
Warhaminer 40,000 incluye cuatro Cartas de Misión para cada 
bando, una de las cuales es elegida al azar por cada jugador al 
principio de la batalla. La carta indica a cada jugador los 
objetivos que deberá intentar cumplir a lo largo de la batalla, y 
los puntos de yictoría que obtendrá si lo.consigue. Ambos 
jugadores reciben también puntos de victoria por eliminar 
miniaturas oponentes, 


Al final de la batalla los puntos por haber cumplido los objetivos 
se suman a los conseguidos por eliminar las tropas del enemigo, 
y el jugador que obtenga un total mayor de puntos será el 
vencedor. Las Cartas de Misión no son secretas, por lo que 
siempre subes cual es la misión del contrario, lo cual te obliga a 
intentar cumplir con tus propios objetivos mientras intentas 
frustrar los de tu adversario. 











LA HORDA ORKA 


CAUDILLO MAGROT 


Pistola Holter, Hacha, Grunacdas de Frigmentación, Armadura Pesada 
Orka, y his siguientes Cartas de Equipo; Combi-arma (Rifle de 
Fuxión + Bolter) y Pantalla de Refracción. 


GOBRUNT (Kaporal) 


Pistola Bolter, Hacha y Armadura Antifrog. 


GROTSNIK (Matasanos) 
Piytola Bolter, Puño de Combate, Armadura Antifrag y la Carta de 
Equipo Cijo Biánico 


DURABAD (Mekaniko) 
Rifle de Fusión, Pistola Bolter, Hacha, Armadura Armifrag y lu Carta 
de Equipo Granado Corcocirontto. 


ODDGIT 


- Estrambótiko (Psíquico Nivel de Maestría 2): 
$ Armadura Antifray, Báculo de Cobre. 





2 Kuidadores: Bolters, Granadas de Frigmentación y 
Armadura Anti Frog. 


PELOTON DE NOBLES 
Snagrot: Armadura Pesada Orka, Bolter, Granadas de 
Fragmentación y Puño de Combate 
Muglurk: Armadura Pesuda Orka, Bolter, Granadas de 
Fragmentación y Puño de Combate 
Skumbag: Armadura Pesada Orka, Bolter, Granados de 
Pragmentación y Puño de Combane. 
Dur-Thog: Armádura Antro, Pistola Bolter, Espada Sierra y 
CGranadas de Fragmentación: 
Usgrot: Armúdura Pesada Orka, Cañón de Plasma, Granadas de 
Pragrnéntación, Pistola Bolter y Hacha. 


PELOTON DE NAZGUT (Goffs) 
2 Nobles: Pistola Bolter, 10 Orkos: Pistola Bolter, Hacha, 
Espada Sierra y P Grandas de Fragrmentación 
Armadura Antifrag y Armadura Antifrag 


1 DREADNOUGHT ORKO 


2 Giras de Combate, Cañón Láser y Bolter Pesado, 


a Puño de Combite y 


Ah 1 Noble: Pistola Búltes, 
Ej Puño de Combute 
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PELOTON DE NARBOG (Goffs) 


+ Il Noble: Pistola Bolter. an. 3 Orkos Pistola Bolter, Hacha, 
y” Espada Sierra y Q Grainadás de Fragmentación 


y Armadura Antifrag. 

l Orko: Cañón de Plasma, 
Pistola Bolter, Hacha, Granidas 
de Pragmentución y Armadura 
Antifrag 


PELOTON DE MORGOG (Clan Luna Malvada) 

I Noble: Bolter, 6 Orkos: Bolter y Armadura Antifrag. 
l Orko: Cañón Láser, 
Bolter y Armadura Antifrag 
ll Orko: Cañón Automático, Holter y 
Atmaduri Alirio. 


PELOTON DE GROG en Sol Malvado) 

7 Orkos Bolter, Cornelio 

de Fraementición 

y Armidura Antifrar, 

| Orko: Multicañón de Fusión, 
Bolter, Granados de 
Fragmentación y 

Armadura Anta. 


Armodura Antfmg. 


Armudura 
Pesada COrka. 





vw Armadura Adif 


PELOTON DE GROTNOB (Clan Cráneo de Muerte) 


1 Noble: Cañón de Plasma, 3 Orkos: Bolter, Granadis 
Puño de Combate y Ó de Fragrmentación y 
Armadura Pesado Cirka Acrridora Apdo 
2 Orkos: Ametral ladora Pesada, Bolter, 
Gradas de Fragmentación y Armada Antifme 
2 Orkos: Bolter Pesudo, Bolter. Orinadas de 
Erogriittación y Acreróduea Adol Era 
ll Orko: Cañón de Plsna, Holter 
y Armadura Antifrap 


20 GRETCHIN: 
Rifle Automático y 
Armidura Ant ri. 





VALOR TOTAL EN PUNTOS: 1.518 
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Para nuestra batulla a mi me correspondió la misión Asesinato, 
mientras que la de Andy era Incursión al Amanecer. Esto quería 
decir que mi objetivo principal había de ser matar al comandante 
de los Marines Espaciales de Andy. mientras que el había de 
intentar situar un vehículo intacto o una Escuadra con menos del 
350% de bajas en mi área de despliegue, La combinación de 
objetivos me obligaba a defender mi área de desplicgue, 
intentando eliminar al comandante de Andy mientras los Marines 
Espaciales atacaban. Esto presentaba algunos problemas, ya que 
los Orkos suelen ser mejores atacando que defendiendo. 
Haciendo este problema aún mayor estaba el hecho de que tenía 
que desplegar primero. 


Las reglas del nuevo Warhammer 40,000 establecen que todos los 
ejércitos tienen un Factor de Estrategia, y el ejército que tiene el 
Factor de Estrategia menor despliega primero. Nos sorprendente 
que los Marines Espaciales tengan un Factor de Estrategia superior 
al de los Orkos (53 frente a 3), por lo que tenía que desplegar antes 
que Andy. Esto quería decir que tenía que defender la totalidad de 
la mesa, ya que podía estar seguro que Andy aprovecharía 
implacablemente cualquier punto débil que dejara. 


Ahora dependíá de Andy elegir el borde de la mesa donde 
desplegar y, sabiendo que yo estaría a la defensiva, eligió el 
borde superior de la mesa para negarme el beneficio de las 
fortificaciones que habían en él. Estudiando el terreno desde mi 
mitad de la mesa, pronto me dí cuenta que Andy querría atacar, sí 
podía, a través de la jungla, ya que su denso terreno favorecía a 
los Marmes Espaciales por que negaba a un oponente más 
numeroso la posibilidad de disparar con todas sus tropas. Por 
tanto decidí poner mi fuerza principal delante de la jungla, 
mientras controlaba el otro flanco con una fuerza menor, y 
rantenía una reserva de tropas en el centro que podían dirigirse a 
cualquiera de los dos Mancos según la dirección del ataque de 





Andy. Esperaba que colocando mis unidades más fuertes de cára 
a la jungla asustaría a Andy hasta el punto de hacerle atacar a 
través del terreno más despejado del otro flanco. 


Mi despliegue final se muestra en el Mapa de Despliegue. Como 
podéis ver, el grueso de mis tropas estaban frente a la jungla, 
incluidos los Pelotones de Gotfís. el Dreadnought y la mayor 
parte de mis personajes, que destacan en combiule cuerpo a 
cuerpo, y son los mejores pura el combate a corta distancia en la 
jungla. Los Orkos de los Clanes Cráneo de Muerte y Sol 
Malvado, tras una pantalla de Gretehin, estaban en el otro flanco. 
Los Orkos del Clan Cráneo de Muerte en concreto estaban 
pesadamente armados (¡cinco de las nueve miniaturas llevaban 
armas pesadas!). y esperaba que serían capaces de hacer caer una 
lluvia de fuego sobre ese flanco despejado. Finalmente, los Orkos 
del Clan Luna Malvada y mi Pelotón de Nobles se colocaron en 
el centro, con los Nobles montados sobre el Bartlewagon para 
actuar como mis reserva móvil principal. 


OTROS DETALLES 


Aunque mi despliegue estaba ya terminado, todavía quedaban un 
par de cosas por hacer antes de empezar la batalla, asf que 
mientras Andy desplegaba su ejército me dispuse a coger mis 
Cartas de Equipo y elegir los Poderes Psíquicos de mi 
Estrambóuko, 


Las Cartas de Equipo son parecidas a las cartas de objetos 
mágicos de Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas, aunque 
no tan poderosas. Lus cartas incluyen todo tipo de equipo 
especial que normalmente no es empleado por los guerreros 
normales, como pantallas de energía protectoras y armas 
exóticas. Cada carta-liene un valor en puntos, y cada personaje 
sólo puede tener una cantidad limitada de ellas. Cualquier general 
Orko, Squat o de la Guardía Imperial cuyas vidas hayan sido 
miserables porque sus oponentes empleaban cantidades 
ilimitadas de Granadas Víricas se alegrarán de saber que estas 
armas ya sólo pueden adquirirse como Cartas de Equipo, lo que 
limita en gran medida su cantidad y efectividad. 


En realidad no habia previsto invertir puntos para adquirir Cartas 


de Equipo al organizar el ejército, pero puesto que el ejército de 


Andy costuba 1.522 puntos mientras que el mio sólo 1.490, decidí 
que podía gastar los 32 puntos de diferencia en algunas Cartas de 


Equipo. Lo que realmente buscaba en el mazo era algo que pudiera 


matar fácilmente al comandante de Andy, y la elección obvia era la 
Granada de Vórtice. Por desgracia, las Granadas de Vórtice 
cuestan 50 puntos, que era más de lo que podía invertir. 


Al final me decidí por adquirir Una Combr-arma compuesta por 
un Bolter y un Rifle de Fusión para Magrot, lo cual le daría 
suficiente potencia de fuego para eliminar al comandante de 
Andy si este se ponía a tiro. También adquirí una Granada de 
Cortocircuito para Durbad, mi Mekániko, que sería muy útil si 
Andy incluía algún vehículo pesado en su ejército. Tras adquirir 
estas dos cartas me quedaban puntos suficientes para adquirir una 
Pantalla de Refracción para Magrot que así estaría un poco más 
protegido, y un Ojo Biónico para mí Matasanos Grotsnik, ya que 
me parecía apropiado (“¡He ezxtado experimentando un poco en 
mimiemo??). 


Después de esto sólo me faltaban los Poderes Psíquicos de mi 
Estrambótiko. La nueva edición de Warhammer 40,000 incluye 
una breve sección con las reglas de los poderes psíquicos. que se 
expandirán en suplementos futuros y en la que se incluyen reglas 
especiales para todos los tipos de Psíquicos que se pueden 
hallarse en el universo de Warhammer 40,000, Sin embargo, pará 
esta batalla sólo había de escoger dos poderes para mi 
Estrambótiko de entre los de la lista del reglamento. Uno de estos 
poderes sólo puede ser usado por los Orkos Estrambótkos, el 
apropiadamente denominado Vómito de Energía, por lo que 
realmente tuve que elegirlo, El otro poder que elegí fue 
Destrucción Mental, ¡que esperaba poder usar para freír el 
cerebro del comandante de Andy! 
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TURNO UNO ANGELES SANGRIENTOS 


En el nuevo Warhammer | Dm 
30,000 se emplea un 
procedimiento Heeramente 
diferente para determinar 
guiemempleza el primer 
turno. Cada jugador tira 
¡D6 y suma el Factor de 
Estrategia de su ejército a 
la tirada: quién obtenga el 
total mavor será quien 
mueva primero. Los 
Marines Espaciales tienen 
un Factor de Estrategia de 
5. frente al valor de 3 de 
los Orkos. Mi resultado en 
esta tirada fue de 3, que 
frente al 4 de Jervis resultó 
en unos fotales de 8 contra 
los 7 de Jervis, por lo que 
movi primero, 


Empecé enviando al 
Dreadnougsh Furioso hacia 
delante hasta el borde de las 
ruinas, para tener una línea 
de visión sin obstrucciones 
al Dreadnouehr Orko. 
Armado con un Cañón 
Láser y un Bolter Pesado, el Dreadnought Orko era el enemigo 
más peligroso para mis fuerzas en este Manco, por lo que eta 
preciso dejarlo fuera de combate rápidamente. Las Escuadras 
Paulus y Mephisto cornmeron hacta delante, avanzando con un. poco 
de dificultad por causa de la junela. y se pusteron a cubierto cerca 
de Furioso, preparadas pará hacer Fuego de Supresión si los Orkos 
trataban de moverse hasta quedar a distancia de lanzamiento de 
eranadas de mi Dreadnoneht. 


TURNO TANGELES SANGRIENTOS 


Después de examinar los posibles objetivos de la Escuadra 


Ariosto (y no encontrar prácticamente ninguno!) los coloqué en 


Fuego de Supresión para controlar al Barrlewagon e impedir el 
potencial avance de los Goffs. Los miembros armados con Bolter 
de la Escuadra Adorno tomaron posiciones en las laderas rocosas 
mientras que el Bolter Pesado y el Cañón de Plasma pesado 
apuntaban a los guerreros del Clan Cráneo de Muerte y Goff 
respectivamente 





Finalmente el Rhino avanzó y desembarco a $us fuertemente 
acorazados pasajeros bajo las narices de los soprendidos Orkos 
del Clan Cráneo de Muerte. Por deseracia los Exterminadores no 
pudieron cubrirse tras las rocas a las que se dirigían. quedando 
bastante al descubierto. 


El Multicañón de Fusión de Furioso rugió u plena potencia 
disparando contra el Dreadnouwht Orko. Atrapado en una gran 
nube de energía súper calentada, el Dreadnoughr Orko empezó a 
fundirse a ojos vista, Torrentes de metal fundido chorreaban 
sobre sus patas mientras trastabillaba hacia atrás y caía sobre el 
Malasanos que había tras él, como st buscara un dltimo abrazo de 
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su creador antes de su destrucción. Un sonoro grito de alegría 
surgió de las líneas de los Marines Espaciales. El disparo de 
Furioso había penetrado y dañado cada una de las áreas del 
Dreadnrought Orko. ¡Lástima que no exploró y se llevó algunos 
Goff's con él! La andanada de proyectiles explosivos del Bolter 
de Asalto del Furioso fue menos precisa y sólo consiguió arrasar 
parte de la jungla que tenía delante. 


La Escuadra Adorno abrió fuego al unísono tras la caída del 
Dreadnought Orko. El artillero del Cañón de Plasma disparó a 
Energía Mínima contra el Pelotón de Narbog, engullendo al Orko 
del Cañón de Plasma y otro Goff con el plasma. Privados de 
ambos Cañones de Plasma v de su Dreadnought en el Manco 
izquierdo, a los Orkos les sería difícil dañir a Furioso. 


Después de este espectacular comienzo, los siguientes disparos 
de los Angeles Sangrientos fallaron estrepitosamente. El Bolter 
Pesado de la Escuadra Adorno falló y los Exterminadores 
hicieron el rídiculo más total fallando todos. sus disparos contra 
los Orkos del Clan Cráneo de Muerte, ¡pese a que sólo 
necesitaban una tirada de 2 6 más en 1D6 para impactar! 
¡Exactamente obtuvieron cuatro resultados de 1 y el Hermano 
Marine que logró impactar consiguió que se le encasquillara el 
Bolter de Asalto! Este increíble desastre, combinado con la 
imposibilidad de alcanzar la cobertura de las. rocas dejó a la 
Escuadra Redentor con graves, graves problemas. ¡Obviamunte, 
la tradición de los Orkos del Clan Cráneo de Muerte de pintarse a 
sf mismos de azul para tener suerte había funcionado 
perfectamente! 


Como nefasto colofón a este turno, el Estrambótiko Orko intento 
emplear su poder Destrucción Mental contra el Hermano Capitán 
Tycho. El Estrambótiko no logró acumular la energía necesaria 
pura tener éxito, pero tuve el desagradable presentimiento de que 
no sería su último intento. 
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TURNO UNO ORKO 


Una de las pocas ventajas de mover segundo es que te permite de- 
cidir un plan de acción después de que tu oponente ya ha hecho su 
primer movimiento y cuando la intención de sus tropas es ya 0vi- 
dente. Como suponía que haría, Amdly lanzó su ataque a través de la 
jungla. Afortunadamente para mi, aunque su Dreadnoughr había 
destrido al mo (y de rebote mató a mí Matisanos!), el resto de los 
ataques fueron muy poco 
elicaces y el grueso de mis 
fuerzas estaba intacto. Esto 
quería decir que aún dispo- 
nía de suficientes tropas pa- 
ra contrarrestar el plan de 
Andy. Rápidamente decidí 
intentar eliminar a sus 
Exterminadores con gran 
cantidad de potencia de fue- 
go, pero mantenerme a la 
espectativa contra el ataque 
de Andy en el otro flanco. 
Con un poco de suerte po- 
dría eliminar a los Extermi- 
nadores en un par de timos, 
lo cual dejaría a los guerre- 
ros del Clan Cráneo de 
Muerte y del Clan Luna 
Malvada libres para apoyar 
alos Orkos del Clan Goff. 


Con este fin moví a los 
Goff y a los Excentikos de 
forma que lá mayoría de los 
guerreros estuvieran a 
cubierto, Los Goffs simple- 
mente carecían de lús 


TURNO DORKO 


armas pesadas necesarias para enfrentarse en un intercambio de 
disparos a larea distancia con los Marines Espaciales, por lo que 
esperaba reducir mis bajas manteniendo la mayor parte de mis 
tropas fuera de peligro hasta que los Marines Espaciales estuvieran 
más cerca. Me aseguré de que el Estrambótiko estuviera 
especialmente bien escondido, ya que tenía la ventaja añadida de 
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necesitar tener una línea de visión pira usar $us Poderes 
SIQUICOS | leseria damente, mus Pelotones de Ciucrreros ext Lan 
crandes que mu puc situarlos todos a cubierto Y MAintiner hi 
"oherencia de Escuadra, por lo QUe Anas MINA Las TUVICTON 
ue quedarse en terreno abierto. Sm embargo. los Guerreros en 
terreno amertú pondEnn disurerar a los Murmes Espucitto - lOart 
icanzar al Lanzamistles de ld Escuadra Mephis 10 Con un UNO 


undo a lareo alcince. 


ELABATieWwagon mevió para apoyar ados Golls, y los Nobles 


<altaron de él para atacar a la Escuadra Adorno en la colina 


Mientras lo hacian la Escuadia AÁriosto. que $e encontraba en 


EDI dí 


o supresión para 4menazar precisamente ese 
novimiento, abrió fuego con su Cañón Láser Afortunadamente 
para mi. el disparo alcanzó a un pusajero co ver de al vehículo y 
entonces, para mayor gloria, ¡Andy no logró matar al pasajero 
que húbía alcanzado! Los disparos de Bolter del resto de li 
Escuadra Ariosto fueron 1eual de ineleotivos., Habiendo 
sobrevivido a este salvaje liroteo, los Nobles desmontarón, pero 
distraidos sin duda por su aortunada salvación, no lograron 


alcanzar a nadie cuando dispararon contra la Escuadra Adorno 


Mientras tanto, el resto de 15 tropas empezaron a cerrar la trampa 
sobre los Exterminadores de Andy: los Orkos del Clan Luna 
Grkos del 


los ecuerreros del Clán 


Mulvada se acercarón por un Hanco, los Gretchun y los 
Clan Sol Malvado los rodearon pol eloira 
Cráneo de Muerte les atacaron frontalmente. Atripudos en terreno 
abierto, los Exterminadores fueron alcanzados por una, auténtica 


Ñ E a E 2 PA A DS + ÁE = 7 
luv de disparos, ¡srendo inpactados muchas veces 


Sin-embarzo, la Armadura de Extermmaádor está muy mejorada 


- 
con lis nuevas reelas y ahoru bene una tirada de salwición de 3+ 


con dos dados, en vez de en un dado como antes, Como todos los 


ages que les alcinzarón sólo tentao un modcador a la urada 


de salvación de 1 0-2, Andv sólo tenía que oblener un resultado 


de 4 06 5 6 más en una tirada de 2106 pura oblener con éxito su 


tirada de salvación. No' me sorprendió que la mayoría de mis 
ataques rebotaran en las armaduras de los Exterminadores. Sin 
embargo, la gran lMuvia de fuego hizo que dos disparos 
penetraran, matando a dos de los Extermmnadores antes de que 
éstos pudieran haber matado a ninguno de mis Orkos 


Miéntras los Orkos del Clan Cráneo de Muerte se quedaban 
OÓNICOS gritando Aa Coro “dos a cero, dos a cero, dos u ceo!” el 
Estrambótiko dirieió su poder Destrucción Mental contra el 
comandante de los Marines Espaciales. Esta vez logró usar su 
poder (necestaba una tirada de 44+ en una tirada de 1D6 para 
conseguirlo). Esto stenificaba que Andy tenfa que hacer un 
chequeo de Liderazeo por el comandante; si fallaba la tirada el 
comandante moriría. Andy no estaba demasiado preocupado 
sobre este punto ya que sy comandante tenta un valor de 
Liderazgo de 10, ¡pero consignó obtener un resultado de 11 con 


dos dados! 


Con un grito agonizante (con el eco del propio Andy), el 
comandante de los Marines Espaciales cayó al suelo, tan muerto 
como un clavo: Eso implicaba que todos los Marines Espaciales 
en un radio de 30 centímetros habrian de superar un chequeo de 
Liderazgo para ver «1 quedaban desorganizados por la pérdida de 
su comandante, Afortunadamente para Andy, superó todas Las 
tiradas. ¡51n embargo, había conseguido cumplir mí misión! 51 
loeraba evitar que Andy cumpliera la suya y evitaba sufrir un 
número elevado de bajas, tendría la batalla en el saco 





TURNO DOS ANGELES SANGRIENTOS 


Las cosas. no tentún demastada buena pinta al empezar el segundo 


turno, El Hermino Capitán Tycho había caído, al igual que dos 
atermimnadores de la Escuadra Redentor (incluido el que tenía el 


el Marine de la Escuadra Mepinsto que tenfa el 


8 


Cañón di Asalto) A 
Lanzamisiles. ¿Por qué no habría adaumdo un Médico? ¡Para acabar 
de rematarlo, la Escuadra 
ATOSto habia perdido » | 


llanzamusiles con un eocas- 


aulllamiento catastrófico! 
Traté de consolurine pensin 
do que un buen tuno de clis- 
paros podía rectilicio la co 
s4, Mentiras trataba de nú 


mear en las consecuencia 


o málnimo 


ib especialmente 
o por los Golls y 

Ll h = 
Nobles que estaban 


eando a la Es 


Fautus, $10 Menclionar el 


MATA 
, que podía 
cer erandes destrozos 
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cesitaba. Esto quería decir que el Dreadnoueht y las Escuadras 
Piuulus y Mephisto habían de seguir avanzando, ignorando el peli 
gro que amenazaba su Manco y tratar de eliminar al Pelotón de 
Nazeut, que se encontraba justo en medio de su camino. Esperaba 
que la Escuadra Adomo pudiera disparar contra los Nobles emple 








ando Fuego Rápido con sus Bolters. Por desgracia, los Gioffs de 
Narbog estaban fuera de observación tras la jungla, de modo que 
tenía poco que hacer al respecto, sí que aproveche la oportunidad 
para mover el Cañón de Plasma a uma nueva posición, con un me- 
jor ángulo de disparo, Dejé el Bolter Pesado de la Escuadra 
Adorno cubriendo la derecha por sí los Nobles me rodeaban por el 
Manco y para apoyar a los asediados Exterminadores. 


Los Exterminadores habían de concentrarse en permanecer vivos 
donde estaban, por lo que el Sargento Huon ordenó a los dos 
Extermmadores que quedaban cubrirse en las rocas, abriéndose 
camino hera la izquierda. El Rhino era más problemático. Podía 
enviarlo directamente contra los CGretchin en la purte más alejada 
del borde derecho e intentar matar unos cuantos, pero sin duda 
sería destruido cas: mmediatamente por el Rifle de Fusión de los 
Orkos del Clan Sol Malvado. Asf pues decidí enviarlo hacia la 
izquierda, esperando poder embestir el Bartlewagon y dejarlo 
fuera de combate, Resultó que no podía alcanzar ul Battlewagon 
sin moverme a velocidad rápida, lo cual sienficabo también que 
vo podría girar lo suficiente para embestirle. Al Final adopté una 
solución de compromiso y moví el Rhino a medio camino del 
Banlewagon, esperando que Jervis fuera incapaz de resistirse a la 
tentación de embestirlo a su vez. 


Después de pensarlo un poco decidí colocar la Escuadra Armosto 
en Fuego de Supresión para disparar de nuevo 4 los Nobles y el 
Baulewegon cuando se movieran, Si el Cañón Láser podía 
encargarse de inutilizar el Bartlewagon Orko, podría hacer 
avanzar más al Rhino y dar a Jervis más motivos de preocupación. 


Mis disparos empezaron siendo igual de imprecisos. La Escuadra 
Adorno disparó sus Bolters contra el Pelotón de Nobles y 
consiguió varios impactos. Umcameñte uno de los proyectiles iba 
sulicientemente bien dirigido para herir, pero rebotó en la 
Armadura Pesada del Noble. Teuulmente. los dos Bolters del 
Rhine impactaron, pero no lograron dermbar a ninguno de estos 
súper Orkos. La Escuadra Paulus alcanzó varias veces a los Gofís 
que no estaban escondidos, pero no hirieron a ninguno. Los 





EL DREADNOUGHT FURIOSO AVANZA CONTRA EL PELOTON GOFF DE NAZGUT. 
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Exterminadores hicieron muy poco, matando sólo 4 un miserable 
Gretchin con $05 Bolters de Asalto. 


Este deprimente fracaso sirvió para demostrar la gran diferencia 
entre disparar a oponentes con Resistencia 3 Ó con Resistencia 4, 
Los Orkos son capaces de resistir impactos que habrían abatido a 
un Eldar sio problemas, por lo que mis disparos de Bolter no me 
conducían a nada; de hecho solo la Escuadra Mephisto logró 
motir a un Único Goff con disparos de Bolter en todo el Turno 2. 
¡En esos momentos, todo el campo de batálla resonaba con el 
ruido de mis dientes rechinando y las muldiciones lanzadas 
contra mis tiradas de dados! 


El Dreadnoueht Furioso y el Bolter Pesado de la Escuadra Adorno 
remediaron parecralmente la situación. El Bolter Pesado eliminó a 
tres guerreros Orkos del Clan Luna Malvada (meluido uno armado 
con un Cañón Automático) y Funoso apuntó su devastador Mul- 
ticañón de Fusión contra el Pelotón de Nazeut, vaporizando a tres 
de ellos instantáneamente y haciendo que el resto pusiera pies en 
polvarosa pese a la presencia de su Caudillo en las proximidades. 


Sin embargo estos pequeños éxitos no fueron más que pequeñas 
victorias en un turno ignominioso; había podido recuperar parte 
de los puntos de victoria perdidos cuando el Estrambótiko 
eliminó al Hermano Capitán Tycho. pero todavía estaba 
rezagado, Al final del turno me sentía totalmente condenado y 
completamente perseguido por la mala suerte. Huf en busca de 
una taza de café para calmar mis nervios y esperando encontrar 
una buena salida a la situación. 


ANGELES SANGRIENTOS 4 PUNTOS 
ORKOS 6 PUNTOS 
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TURNO DOS ORKO 


Aunque el segundo turno 
de disparo de Andy causó 
menos bajas de las que 
esperuba, la desmoria- 
lización del Pelotón de 
Nazgút era bastante 
preocupante, Quería atacar 
á la Escuadra Paulus con 
toda la potencia de fuego 
de ambos Pelotones de 
Goff, ya que es necesario 
disparar tantos Bolters 
Orkos como sea posible si 
se quiere causar bajas 
significiátivas, 
especialmente — contra 
objetivos resistentes como 
los Marimes Espaciales. 
Con la mitad de mis Golf 
buscando refugio, las 
posibilidades de causar 
subiciente daño habían 
quedado considerable- 
mente reducidas. Lo que 
hacía que todo esto fuera 
todavía más cxasperante 
es que Magrot estaba 
dentro del radio de 30 
centímetros del Pelotón, por lo que sólo habrían tenido que 
superar uná tirada de 9 6 menos para no huir. 
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Pero mis problemas no se acababan aquí. El Rhino de Andy 
amenazaba con embestir a mis Nobles Goff, y el Dreadnoughr de 
los Marines Espaciales (que causó las bajas que hicieron huir a 
los Goff) había de ser destruido de alguna forma, o de lo 
contrario, simplemente me rodearía por el Manco, Por desgracia, 
el Mekániko armado con la Granada Cortocircuito, un arma muy 
eficiente contra Dreadnoushts, estaba en el Bartlewargon, ¡que en 
ese momento se alejaba en dirección completamente opuesta! 
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Después de pensarlo durante un par de minutos, finalmente 
decidí que el Mekániko abandonara el Borlewagon de Torma que 
pudiera retroceder y enfrentarse al Dreadrouxht, mientas que el 
Barlewagon corría en dirección opuesta para embestiral Rítino, 
Esto era un poco arriesgado ya que el Barlewagon iba tan rápido 
que el Mekániko podía herirse ul saltar. Por suerte, logró saltar 
sin hacerse ni un rasguño, y retrocedió pura unirse a Magro. El 
Bartlewagon continuó moviéndose. embistiendo al Rhino y 
destruyéndolo. El Rhino se movería fuera de control duránte un 
turno y a continuación se detendría, destruido a efectos prácticos. 
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El Barrlewagon sólo suirió daños leves en una de sus ruedas tras 
la embestida, reduciendo su Velocidad Máxima a 20 centimetros 
por turno durante el resto de la batalla, pero dejándolo por lo 
demás intacto, 


Mientras tanto, el Pelotón de Narbog avanzaba por la jungla, 
disparando a la Escuadra Puulus mientras lo hacía. Como me 
temía, la combinación de la baja Habilidad de Proyectiles de los 
Orkos con la elevada Resistencia de los Marines Espaciales hizo 
que nineún Goff logrará causar ninguna baja. El Pelotón de 
Nobles siguió atacando a la Escuadra Adorno, cubriéndolos de 
proyectiles de Bolter y granadas de fragmentación. Aunque logré 
causar varias heridas, Andy superó todas las Uiradas de salvación 
y no murió ningún Marine Espacial. En el otro Manco el resto de 
los Orkos se acercaba a los parapetados Exterminadores, y una 
vez más los cubrieron con una luvia de proyectiles, Sin embargo, 
esta vez los Exterminadores estaban bien cubiertos por las rocas, 
por lo que la mayoría de los ataques Orkos fallaron. Los pocos 
disparos que les alcanzaron rebotaron en las magníficas 
armaduras de los Exterminadores., 


El último truco que me saqué de la manga fue mi Estrumbóuko 
atacando al piloto del Dreadrousht de los Marines Espaciales 
con mi poder de Destrucción Mental. Como el piloto tenía un 
valor de Liderazgo de 10, tenía tantas posibilidades de matarlo 
como contra el comandante de los Marines Espaciales. 
Desafortunadamente mi racha de mala suerte continuaba y el 
Estrambótiko no logró reunir suficiente energía para usar el 
poder, Todo lo que faltaba hacer erá intentar reorganizar el 
Pelotón de Nazgut, cosa que afortunadamente logré, Así se acabó 
un turno nefasto para los Orkos. La única baja causada u los 
Marines Espaciales era la destrucción del Rhino (¡por lo menos 
esto me dio un punto!) Si ño ¡ba con mucho cuidado, los 
Marines Espaciales pasarían a dominar al batalla. 
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Griicias a lu cafeína y la aparente incapacidad de los Orkos de 
causarme bajas durante el último turño me sentía con nuevos 
dnimos, Esto puede restimirse en el hecho que mis Angeles 
Sangrientos no sólo tienen una gran Resistencia de 4 sino 
también una excelente tirada de salvación por armadura (3-6 nrás 
en 106). Además, cuando los Marines Espaciales están a 
cubierto tras una obstrucción, los Orkos Henen verdaderos 
problemas para lograr impactar. El mejor ejemplo erán los 
Exterminadores de la 
Escuadra Redentor. que 
habían sufrido aproxima: 
damente quince impactos y 
perdido a dos de los suyos 
cuando estaban en terreno 
abierto durante el Turno 1. 
Después de cubrirse tras 
unas rocas sólo les 
dlcanzafón Unos pocos 
proyectiles durante el 
Turno 2, los cuales no 
lograron herir o rebotaron 
en la formidables Arma- 
duras de Exterminador. 


Mi movimiento se inició 
con el destruido Rhino 
moviéndose Fuera de 
control hacta una colina 
cercana, lo cual al menos 
proporcionaba algo de 
cobertura a la Escuadra 
Adorno respecto a los 
Orkos del Clan Luna 
Malvada. Después de esto 
consideré las opciones que 


tema con la Escuadra PURNO 3 ANGELES SANGRIENTOS 


Redentor. Estuve tentado de hacerles permanecer inmóviles y 
emplear Fuego Rápido contra la oleada de Gretchin y de Orkos 
del Clan Luna Malvada que se aproximaban. Sin embargo, esto 
habría ayudado poco a mi ataque por el Manco izquierdo, además 
de condenar la Escuadra a perder uno o dos miembros a minos 
del Multicañón de Fusión de los Orkos del Clan Sol Malvado 
durante el turno Orko. 


Al final decidí que los Extérminadores cargarían contra el 
Battlewagon Orko. Esto puede parecer una mala jugada, pero 
realmente podía hacer posibles varias cosas. En primer lugar 
alejaría más a los Exterminadores de las garms de los Gretchin 
y los guerreros del Clan $01 Malvado que se acercaban (que 
obviamente no iban a ¡enorar la batalla, smo que imtentarían 
matar a los Exterminadores). En segundo lugar, este 
movimiento me permitiría mover la Escuadra el doble hacia el 
área principal del ataque, y en tercer lugar me daba la 
oportunidad de lograr un punto de vietoria adicional si 
inmovilizaba al Battlewagon va que sólo había sido ligeramente 
dañado por su embestida contra el Rhino. 


Se estaba acabando el tiempo para mi Escuadra de asalto. Las 
Escuadras Paulus y Mephisto no lograrían alcanzar la área de 
despliegue de los Orkos a tiempo y el Rhino estaba inutilizado, 
Por tanto sólo me quedaba el Dreadnoughr y sabía: perfectamente 
que Jervis tumbién lo sabía. Decidí intentar abrirme camino 
disparando para situar a mu Dreadrought en una posición desde 
la que pudiera cargar 6 correr en el siguiente turno bajo la 
protección del Fuego de Supresión de las otras Escuadras. 


La Escuadra Mephisto corrió hacia delante para situarse en una 
buena posición para el próximo turno y tratar de atruer al Pelotón 
de Nazgut que estaba escondido tras mas rocús, Furioso dobló 
una esquina de las ruinas para descubrir al Estrambótiko y sus 
Kuidadores escondidos tras ella. La Escuadra Paulus avanzó 
hasta quedar a corto alcance para tratar de eliminar a los Golf de 
la jungla, a su derecha. Las Escuadras Adorno y Ariosto 
mantuvieron sus posiciones para efectuar Fuego de Supresión. 


Dirigi los disparos de la Escuadra Aniosto contra los Nobles para 
hacerlos alejar de su posición cercaná a la Escuadra Adorho, que 
quedaría libre para apoyar a la Escuadra Paulus. Sin embargo, pese 
a efectuar nueve disparos, sólo loeré alcanzar y matar a un Noble. 
Un sentimiento de desesperación planeaba sobre mi ¿Acaso esos 
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Nobles estaban bendecidos por Gorko y Morko, o qué? Seis 
disparos más de Bolter de la Escundra Ariosto les cayeron encima 
como la Huvia en primavera y ¡mis gritos de frustración volvieron 
a dominarlo todo! Renunciando a cualquier apovo por purte de la 
Escuadra Ariosto, la Escuadra Paulus se preparó pará recibir la 
embestida de los Goff en cualquier momento, Las cosas se 
resolvieron en un instante cuando el Marine con el Cañón de 
Plasma vengó la muerte del Hermano Capitán Tycho convirtiendo 
a Oddgit y a uno de sus Kuidadores en pequeñas partículas 
incandescentes después que el Dreadnouehr le indicara su 
posición. Pero pronto volví a morder el borde de la mesa todavía 
más frustrado cuando su Bolter Pesado obtuvo dos resultados de 
encasquillamiento, quedando inservible pará el resto de la butalla, 


Furioso se enfrentaba a la curiosa situación de tener tán sólo a un 
único Kuidador ame él mientras que a su espalda había el muy 
tentador objetivo del Caudillo Orko y una gran cantidad de 
Goffs. Por deseracia el Kuidador no había huido. como habría 
querido, cuando sus camaradas habían sido vaporizados (supongo 
que era demasiado estúpido para asustarse). Según las reglas no 
podía apuntar a los Golf y el Caudillo en vez de ul Kuidador. 
Traté de eliminar a ese pequeño estorbo con el Bolter de Asulto; 
se encasquilló. Lo intenté empleando el Descargador de 
Granadas de Furioso contra él; sólo una granada de 
fragmentación le alcanzó, pero no le hirió. Mauldiciendo como un 
poseso. finalmente conseguí eliminar a ese pequeño y molesto 


LETFINHEE 


* con el Multicañón de Fusión de el Dreadnouzin y vave la 


EL BATITLEWAGON EMBISTE AL RHINO. HACIENDO QUE ESTE PIERDA EL CONTROL. 
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vaitistacción de ver como se desintegraba en un montoncito de 
una sustancia pegajosa. Esto hacia que la Escuadra Paulus tuviera 
que enfrentarse ella sola con los Goffs ocultos en la jungla, que 
contaban con el doble de tropas que ella (¡mala suerte. chicos!) 


Los Marines de la Escuadra Paulus empezaron disparando con el 
Lanzal lamas, carbonizando 4 dos Gotf e incendiando a un 
tercero. El entrecortado sonido de los Bolters de la Escuadra se 
sobrepuso al crepitante ruido de las llamas mientras un Goff tras 
otro caían bajo la Huvia de proyecules explosivos, Era como si 
toda la mala suerte que me había acompañado durante la batalla 
desafiando a las leyes de la probabilidad hubiera cambiado de 
bando de repente. Cada uno de los cuatro Marines armados con 
Bolter de la Escuadra Púulus mató 4 un Goff, desmoralizando al 
Pelotón y haciendo que Magrot y los ensangrentados restos del 
Pelotón de Narbog fueran a buscar refugio en la jungla, 


Desgraciulamente, el dtague cuerpo a cuerpo de la Escuadra 
Redentor contra el Barlewagon no tuvo éxito, y no logré 
nmovilizarlo pese a que los Hermanos Marmes dañaron una de 
sus ruedas con un Puño de Combate. Al reagrupar Jervis el 
Pelotón de Nazgut que se escondía detrás de unas rocas había 
reducido mis puntos de victoria, pero la Desmoralización del otro 
Pelotón de Goffs y la muerte del Excéntriko me habían permitido 
recuperar el terreno perdido. Una vaga posibilidad de victoria 
asomaba por el horizonte, 


ANGELES SANGRIENTOS 5 PUNTOS 
ORKOS 7 PUNTOS 
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TURNO 3 ORKO 


Argh? Realmente no había duda alguna, el último turno de Andy 
puso a los Marines Espaciales de nuevo en el camino de la 
victoria y con ganas. Al destruir en parte al segundo Pelotón de 
Goffs, Andy me había dejado muy pocas tropas para detener su 
avance. Los Goffs que reagrupé en el turno previo se iban a 
quedar donde estaban, de forma que si Andy lograba penetrar en 
mi área de despliegue, al menos tendría algo con lo que 
enfrentarme a él en mí último turno. Por la misma razón mi 
Caudillo y el Mekániko habían de permanecer a cubierto, para 
poder atacar si el Dreadnrought de Andy avanzaba durante el 
último turno. 


De hecho, lá única unidad que podía atacar por este Ílanco em 
mi Pelotón de Nobles, Como sus disparos en los turnos 











anteriores habían sido 
totalmente inefectvos 
decidí que cargaran para ir 
al combate cuerpo 4 
cuerpo. Dos de los Nobles 
cargaron contra el Sar- 
sento de los Extermi- 
nadores de Ándv, ya que 
sólo necesitaba causar una 
baja más para reducir los 
Exterminadores 4 menos 
de lá mitad de electivos, y 
ganar por tanto un punto 
de victorta, Los otros dos 
Nobles se dirigieron en 
dirección contraria para 
atacar ala Escuadra Paulus 
y posiblemente detener el 
avance de Andy hacia mi 
área de despliegue. Las 
Escuadrás que se encuen- 
tran en combate cuerpo 4 
cuerpo no tienen que 
preocuparse por las reglas 
de Coherencia de la 
Escuadra, que es lo que 
permitía u los Nobles 
atacar en dos direcciones a 
la vez. Sin embargo, el grupo menor durante mi próximo turno 
se consideraría desmoralizado hasta reunirse de nuevo con el 
resto de los nuembros del Pelotón, Como dudaba que los Nobles 
pudieran sobrevivir al turno de Andy, no creí que esto fuera un 
problema. El Barttewagon Orko se alejó rápidamente de los 
Exterminadores, dejando vía hibre para que los Nobles atacaran 
al Sargento. 











En mi otro Manco, los Gretchin y los soldados del Clan Sol 
Malvado perseguían á los Exterminadores, que habíán vuelto a 
ponerse fuera de su alcance al atacar al Hattlewagon. Los Orkos 
del Clan Luna Malvada prosiguierón su avance, mientras que los 
Orkos del Clan Cráneo de Muerte permanecieron en su sitio y 
dedicaron su tención en las Escuadras Ariosto y Adorno, que 
apenas podían ver en el otro extremo de la mesa: Por desgracia, 
los disparos Orkos fueron tán ineficaces como en el turno 
anteriór y no murió ningún Marine Espacial. Los Nobles fueron 
más efectivos en el combate cuerpo a cuerpo, matando al Marine 
con el Lanzallamas de la Escuadra Paulus y al Sargento 
Exterminador, aunque este último logró matir a uno de los 
Mobles antes de caer. 


Nos encontrábamos en los últimos dos turnos y la batalla estaba 
realmente indecisa. Andy podía conseguir su objetivo si 
avanzaba con el Dreadnought hasta mi área de despliegue, 0 
incluso podía causar suficientes bajas para gunar sta cumplir con 
su objetivo táctico, Sin embargo, todavía tenía esperanzas. Tenía 
tres puntos de yentaja sobre Andy en el cómputo total de puntos 
de victoria, por lo que tenía que matar a muchos para lograr 
suficientes puntos de victoria sólo con las bajas, mientras que mi 
Caudillo y el Mekániko estabún en condiciones de destruir o 
dañar el Oreadroughr de los: Marines Espaciales 51 se movía 
hasta mi área de despliegue. De todas formas, todo dependía del 
resultado del último turno de Andy ... 
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Con una presión en la boca A 
p dá M h A Est E 
del estómago, me di cuenta qt 


que no podía situar a mi 
Dreadnouehtr en la área de 
despliegue de Jervis y 
lograr los cinco puntos de 
victoria, La ciusa cru que 
no podía. recorrer la 
distancia subiciénte con la 
capacidad de movimiento 
normal del Dreadnousht. 
No podía correr por la 
proximidad de los Goltls 
detrás de las rocas ni podía 
cargar contra ellos por que 
no los veía. ¡Al mantener a 
esos mulditos  —Golfs 
ocultos. Jervis realmente 
me habia lasudiado. Todo 
lo que podía hacer era 
poner rodilla en tierra y 
tratar de causar tantas bajas 
como fuera posible. El 
Clan Luna Malvada estaba 
ya debilitado por los 
disparos de Bolter Pesado TURNO 4 ANGELES SANGRIENTOS 

de la Escuudra Adorno. ast 

que decidí intentar desmo- 

ralizarlos; los otros objetivos fueron el Caudillo Orco y el Las Escuadras Paulus y Mephisto se dispusieron para efectuar 








Pelorón de Nobles. Si podía eliminar a todos estos objetivos y no Fuego de Supresión para recibir a los Nobles atacando por la 
sufrir demasiadas bajas por mi parte, podría conseguir arañar los derecha y permanecer alerta por si los Goffs salían de detrás de 
puntos de victoria necesarios para ganar. las rocas. Un Mekániko Orko también se escondía en la jungla y 








LOS NOBLES ORKOS SE ENFRENTAN AL SARGENTO DE LOS EXTERMINADORES, MIENTRAS LOS ORKOS DEL'CLAN SOL MALVADO: AVANZAN. 








tenía la desagradable impresión de que estaba intentando 
acercarse a mi Dreadnought, seguramente por que tenía algo para 
usar contra él. Decidí no quitarte ni un ojo de encima. 


Mi Dreadnoughr se adelantó hasta el humeante oráter que había 
en el lugar donde el Kuidador había sido eliminado con mi 
Multicañón de Fusión hacia el recientemente reagrupado 
Caudillo Orko; el piel verde trataba desesperadamente de 
esconderse entre los árboles, pero el brillo de su Pantalla de 
Refracción lo delataba, Los dos supervivientes de la Escuadra 
Redentor mantuvieron su posición entre los cactus y prepararon 
sus Bolters de Ásalto. Las Escuadras Adorno y Ariosto 
avanzaron desde sus posiciones en las colinas; un Marine de la 
Escuadra Adorno subió a una colina al descubierto para poder 
disparar contra el Mekániko. 


Furioso escupió su silbante y rugiente rayo súper calorífico por 
última vez, consumiendo instantáneamente al Caudillo y 
haciendo que la deflagración engullera a otro Orko Goff que se 
encontraba cerca, Una brillante lanza de destrucción del Cañón 
Láser de la Escuadra Áriosto mató a un guerrero del Clan Luna 
Malvada mientras la Escuadra Adorno abría fuego. El plasma 
incandescente viporizó otro guerrero del mismo Clan y el 
Hermano. Marine sobre la cresta de la colina abatió al Mekániko 
de un solo disparo de Bolter, La Escuadra Redentor eliminó a 
otro guerrero del Clan Luna Malvada y el Noble apenas 
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sobrevivió la lluvia de proyectiles gracias a su Armadura Pesada, 
pero su obstinación por seguir vivo evitó que los sobrevivientes 
del Clan de la Luna Malvada se desmoralizaran y huyeran, El 
Noble que había matado al Sargento Huon resultó cosido por 
proyectiles explosivos y murió despedazado. Esto dejó sólo los 
dos Nobles que se enfrentaban a las Escuadras Paulus y 
Mephisto. Desafortunadamente estos no huyeron, aunque aún 
estiban en lo poca envidiable posición de estar cubiertos por 
ocho Marines Espaciales en Fuego de Supresión ... 


Al final del turno, la Escuadra Redentor se recuperó de su 
Desorganización, por lo que sería más difícil que Jervis los 
eliminase. Este turno sólo me había proporcionado puntos 
suficientes para conseguir el empúte a puntos de victoria, $ en 
total. Pero sólo con que pudiera matar o desmoralizar 4 los. dos 
Nobles y no perder ningún punto de victoria por mi parte, 
¡todavía podría ganar! 





TURNO CUATRO ORKO 


Bien, los Marines Espaciales habían demostrado Finalmente todo 
lo que eran capaces de hacer, dándole tres puntos de victoria a 
Andy gracias 4 urna eran puntería en su tumo, igualando nuestras 
puntuaciones. Aún así, al empezar mi último turno sabía que sólo 
necesitaba un punto de victoria para ganar. Si todavía estuviera 
vivo mi Caudillo con su Combi-arma o Gincluso mejor!) mm 
Mekúniko con su Granada Cortocircuito, habría tenido grandes 
posibilidades de destruir el Dreadnouzh de los Marines 
Espaciales y lograr el punto de victoria que me faltaba. pero 
como ambos personajes estaban muertos, no podía hucerlo. 


Consecuentemente sólo me quedaba la remota posibilidad de 
eliminar a los dos Exterminadores que quedaban usando toda la 
potencia de fuego de los Orkos de los Clanes Sol Malvado y Luna 
Malvada. combinadas con las igualmente escasas posibilidades de 
que mis dos restantes 
Nobles fueran capaces de 
matar los tres Marines 
Espaciales de la Escuadra 
Paulus, reduciendo la 
Escuadra a menos de la 
mitad de sus efectivos. 
Logrando cualquiera de 
estos dos objetivos me 
permitiría conseguir el 
punto de victoria gue 
necesitaba para ganar la 
batalla. 


(¡Entonces ocurrió el 
desastre! Antes de mover 
ninguna miniatura, Ándy 
declaró que la Escuadra 
Púulos disparaba a los dos 
Nobles restantes. Andy 
había colocado la Escuadra 
en Fuego de Supresión para 
proteger a su Dreadnoughe, 
en el caso de que no fuera 
capaz de matar a mi 
Caudillo y el Mekániko en 
su turno. Como ambos 
estaban muertos no había 
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razón alguna pará que Andy no pudiera disparar contra los 
Nobles, y eso fue exactamente lo que hizo, matando a los dos 
Nobles que quedaban con una andanada de fuego de Bolter. Esto 
no sólo eliminó cualquier posibilidad de reducir la Escuadra 
Paulus a la mitad de sus efectivos, sino que además le dio a Andy 
otro punto de victoria, ¡lo que le puso en cabeza! Mi única 
posibilidad de evitar que los Marines Espaciales gunaran lá batalla 
era eliminar a los dos Exterminadores que faltaban. No podía 
proyectar una línea de visión a los suficientes Marines Espaciales 
como para reducir a ninguna de las demás Escuadras por debajo 
de la mitad de sus efectivos, y no podía disparar al Dreadnoueh 
con ninguna arma que pudiera afectarle. Por desgracia, sólo los 
Orkos de los Clanes Luna Malvada y Sol Malvado podían ver 
todavía a los Exterminadores, y les dispararon con todo lo que 
pudieron, Los guerreros del Clan Luna Malvada dispararon 
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primero y lograron eliminar a uno de los Exterminadores con un 
disparo afortunado del Cañón Láser, por lo que sólo quedaba el 
último Exterminador para que remataran la faena los Orkos del 
Clan Sol Malvado, Estos lo intentaron, pero su disparo con el 
Multicañón de Fusión falló completamente, y los disparos de 
Bolter rebotaron en la extraordinariamente gruesa armadura del 
Exterminador. Nadie más podía disparar al Exterminador, Andy 
había Jogrudo la victoria en el último minuto del juego, y 
¡prácticamente con la última tirada! 


La batalla se acabó cuando los guerreros del Clan Cráneo de 
Muerte dispararon contra el único objetivo que podían ver, el 
Marme Espacial de la Escuadra Adorno que se había puesto al 
descubierto pará matar a mi Mekániko y que pagó por su felonía al 
ser cosido a disparos par un Bolter Pesado. Aún así fue de poco 
consuelo. ¡La victoria había estado en mis manos durante la mayor 
parte de la batalla, pero $e me escapó en el último momento! 





INFORME DE LOS ANGELES 
SANGRIENTOS 
(Andy Chambers) 


¡Lo conseguí! Fue una batalla muy ajustada y al final del turno 2 
realmente creía que estaba acabado. “Podo lo que podía haber ido 
mil, había ido mal y estaba a punto de tirar la toalla, lo cual sirve 
para demostrar que, ¡nada está acabado hastá que se acaba! Sin 
embargo, mi estrategia de avanzar y través de la jungla en vez de 
a través de terreno abierto funcionó perfectamente. Sobre todo se 
debe a que los Orkos no pudieron aprovechar mis fallos y 
tuvieron que agercarse a mi gradualmente. No logré conseguir mi 
objetivo principal y solamente logré arrancar una victoria por la 
mínima por que conseguí eliminar a muchísimos Orkos 


Jervis piensa que fue un error enviar a los Exterminadores contra la 
horda Orka en terreno abierto, considerando que estos me habrian 
dado la potencia que faltó para vencer en el flanco izquierdo. Creo 
que tiene razón: las Escuadras Paulus y Mephisto desperdiciaron 
demasiado tiempo disparando a los Orkos y menos del necesario 
avanzando. Escogiendo una Escuadra de Ásalto con o sin 
Retrorreactores habría facilitado enormemente mi misión, pero no 
sabía que habría de complir la misión Incursión al Amanecer 
cuando organizaba mi ejército. Por otra parte, si hubiera tenido una 
Escuadra de Asalto y me hubiera tocado la misión Búsqueda y 
Destrucción, lo habría tenido verdaderamente mul. 


Aunque algunos Exterminadores avanzando a través de las ruinas 
de la izquierda habrían hecho que el ataque fuera mucho más fácil. 
creo que el papel que desempeñó la Escuadra Redentor fue vital. Si 
no hubiera desplegado nada bajo la hoca de los cañones de Jervis 
en el centro, los Orkos de los Clanes Luna Malvada y Cráneo de 
Muerte habrían rodeado mi flanco derecho y destruido las 
Escuadras Adorno y Ariosto rápidamente, dejando a mis otras 
Escuadras atrapadas hasta su destrucción entre las ruinas. Sólo los 
Exterminadores podrían haber sobrevivido en esa posición y 
convertirse en una espina clavada para Jervis durante toda la 
batalla. S1, por ejemplo. hubiera desplegado la Escuadra Ariosto en 
uno de los bunkers (como consideré durante unos instántes), estoy 
seguro que habría sido hecha picadillo antes de acabar el Turno 2. 


El mayor problema al tratar de avanzar fue la presencia de los 
Goffs ocultos tras las rocas. Jervis se dio cuenta que podían hacer 


mucho más si se mantenían ú distancia, fuera de la vista, sin: 


recibir disparos. De esta forma no podía urtlesgarme a acercar 
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demasiado la: Escuadra Mephisto ya que los Goffs les habrían 
aniquilado fácilmente en combate cuerpo a cuerpo, y el 
Dreadnought también estaba amenazado por su presencia 


Naturalmente, el título de "unidad de honor” es para el 
Dreadnought, sin cuya presión en la izquierda, la batalla hubiera 
sido más complicada para mi. El Dreadnoughr estaba 
excepcionalmente bien equipado para luchar entre la densa 
escenografía de mi Manco izquierdo, equipado como estaba con 
el mortífero, aunque corto de alcance, Multicañón de Fusión, Mi 
único pesar es que no llegó a entrar eo; combate cuerpo a cuerpo 
para poder usar su Puño de Combate. Sin embargo, sospecho que 
su presencia hizo que Jervis desistiera de linzar a su Cáudillo y a 
los Gotffs al combate cuerpo a cuerpo con la Escuadra Paulus. 


Probablemente lo más deceporonante por mi parte fue la 
Escuadra de Devastadores. Suffieron la peor dosis de mi mala 
suerte, pero realmente me concentré demasiado en que la 
Escuadra Ariosto mantuviera sus posiciones. Cuando el 
Lanzamisiles se encasquilló y no logré causar daño aleuno en el 
Bartlewagon con el Cañón Láser, debería haber dedicado la 
Escuadra a la lucha alrededor de las ruinas. 


La Escuadra Adorno hizo un buen trabajo, aunque dedicaron 
demasiado tiempo intentando eliminar a los Nobles, ya que sólo 
disponían de Bolters para atacarlos. La moraleja de esta historia 
es que no hay que obstinarse en disparúr en cada turno con tus 
armas pesadas, ya que quizas sea más conveniente moverlas 4 
una mejor posición de disparo. Aunque parezca impensable en 
esos momentos, el oponente simplemente puede maniobrar mejor 
que tu si te quedas en el mismo logar durante demasiado tiempo. 
Creo que poner dos armas pesadas en cada Escuadra vale la pena, 
ya que no hay suficientes posiciones adecuadas para desplegar 
las cuatro armas pesadus juntas de forma efectiva, 





Pobre Hermano Capitán Erasmus Tycho, que sufrió la peor suerte 
de todos, fallando una tirada con 2D6 en que sólo necesitaba un 
resultado de 10 0 menos. Los Apotecarios me aseguran que con 
mucha cirugía psíquica podrá volver a luchar, pero en esta batalla 
su pérdida fue devastadora. No sólo permitió a Jervis anotarse 
seis puntos de victoria (el 75% de los puntos de victoria de los 
Orkos) por eliminarlo, sino que obligó a todas las Escuadras a 30 
centímetros u la redonda a efectuar un chegueo de 
desmoralización, lo que podría haberse convertido en un desastre. 


Quizás habría tenido que mantenerle completamente oculto tras 


saber cul era la misión de Jeryis, pero no me senti capa de 
hacerlo: ¡simplemente no me pareció nada heroico... 


Viendo el plan de Jervis y su despliegue, pocos fallos Ela 
encontrarle, excepto la colocación de los Orkos del Clan Sol 
Malvado.en el extremo derecho. ya que su Multicañón de Fusión 
podría habría sido mucho más efectivo en las junglas de la 
izquierda, Durante la batalla no reaccionó lo suficientemente 
rápido a mí ataque por la izquierda, perdiendo demasiado tiempo 
intentando destruir a los Exterminadores mientras los Goffs y los 
Nobles iban siendo eliminados gradualmente, 


Hay que decir que Jervis tuvo una suerte increíble al matar a mi 
comandante con su Estrambótiko. Si no lo hubiera hecho, la 
batalla hubiera sido un auténtica paliza para Jervis y sus Orkos. 
Por otra parte, yo fui el afortunado al conseguir matar a los 
suficientes Orkos para ganar pese a no cumplir mi objetivo 
táctico principal. En resumen, un testimonio asombroso de la 
capacidad de lucha de una fuerza de Marines Espaciales en las 


distancias cortas de un terreno denso. 


h 








LAS VENTAJAS 
DE LA RETROSPECTIVA 
(Jervis Johnson) 


Y una vez más Andy logró una victoria espectacular en el último 
minuto. ¿Es qué nunca conseguiré derrotar 4 este individuo (al 
menos en,las batallas publicadas en White Dwarf 3? Aún asi no 
estoy demasiado decepcionado por haber perdido esta batalla. 
Después de todo estuve muy cerca de consegwr la victoria, y lo 
he hecho mucho mejor que la última vez que enfrenté 4 mis 
Orkos contra los Marines Espaciales de Andy. 


¿Así pues. qué es lo.que falló? En conjunto mi despliegue no era 
milo, aunque posiblemente tendría que haber situado más tropas 
en la jungla de las que situé. Seguro que el Pelotón del Clan Sol 
Malvado habría sido más efectivo en la jungla que donde los 
situé, en el otro flanco. Por otra parte, si no los hubiera colocado 
donde lo hice, Andy podría haberse movido mucho más 
fácilmente para rodearme porel flanco con su Rhino, que es el 
motivo por el que situé 4 los Orkos del Clan Sol Malvado y su 
Multicañón de Fusión donde lo hice. Posiblemente, la mejor 
solución de compromiso habría sido colocar a los guerreros del 
Clan Sol Malvado en el centro como parte de mi “reserva móvil”, 
de forma que podrían haberse dirigido fácilmente a cualquier 
Flanco donde fueran necesarios, Bien, este es el beneficio de 
analizar las cosas retrospectivamente, 





Mi otro error fue colocar al Dreadrought Orko en un lugar al que 
Andy podía disparar en su primer turno. He de admitir que supuse 
que la jungla bloquearía la línea de visión de Andy hasta mi 
Dreadrought, y pagué caro mi error. Aún así, la batalla me ha 
enseñado que las nuevas reglas de despliegue te obligan a ser 
mucho más cauteloso sí has de desplegar primero, ya que un adver- 
sario astuto puede hacerte pagar todos los errores que cometas. 


Durante la batalla mi mayor error fue dedicar demasiadas tropas 
al intento de eliminar a los Exterminadores. Especialmente, 
tendría que haber movido a los Orkos del Clan Luna Malvada 
para defenderme del ataque de los Marines Espaciales en la 
jungla, en vez de usarlos contra los Exterminadores. Este error se 
combinó con el Pelotón de Nobles avanzando rápidamente con el 
Barlewagon en el primer turno. Sólo la mala suerte de Andy 
evitó que estos fueran aniquilados en el primer o segundo turno, 
y en cualquier caso habrían sido mucho más útiles cerca de mi 
línea de frente actuando como fuerzas de reserva. Como la 
mayoría de ellos estaban armados con Puños de Combate, 
podrían incluso haberse enfrentado cuerpo a cuerpo con el 
Dreadnoughtde Andy, con lo que habría podido ganar la batalla. 


Y finalmente, pero no menos importante, el avance por la jungla 
del Pelotón de Goffs para enfrentarse a la Escuadra Paulus el 
Turno 2 no fue probablemente ura idea brillante. Mis guerreros 
no lograron matar ni un solo Marine Espacial y fueron 
masacrados por el fuego de respuesta, regalando a Andy dos 
puntos de victoria y quedándome casi sin tropas para defenderme 
del ataque principal. Si hubiera pensado un poco más en ello, 
probablemente ni me habría movido, ya que el otro Pelotón de 
Gofís ya había sido rechazado y tendría que huber comprendido 
que diez Orkos sólo pueden resultar vapuleados sí se enfrentan 4 
una cantidad igual de Marines Espaciales. Pero decidí mi plan de 
acción durante el primer turno de juego, y en vez de revisarlo en 
vista de la situación planteada al principio del turno, lo seguí 
ciegamente sin pensarlo dos veces. 


ANGELES DE MUERTE 





Pero no todo son málay noticias, He quedado muy satisfecho de 
la actuación de mi Estrambótiko, y el mantenerlo oculto el 
máximo de tiempo posible para poder atacar sin ser tiroteado fue 
un éxito. He de recordar esta táctica para futuras batallas. He 
aprendido mi lección del Turno 2, y mantendré a mis Pelotones 
Goff bien cubiertos donde sean una amenaza para las tropas de 
Andy y eviten que las tropas enemigas lleguen a mi área de 
despliegue. Esto demuestra que no es necesario disparar todas y 
cada una de las armas contra el enemigo para conseguir un efecto 
decisivo en la batalla. 


Centrándome en la táctica de los Marines Espaciales, sólo quiero 
resaltar un par de puntos. Aunque Andy no está de acuerdo, creo 
que usar los Exterminadores para contener a las tropas de mi 
flanco izquierdo no fue una buena idea, ya que casi fueron 
aniquilados. Lo mismo se habría podido conseguir igualmente 
con las Escuadras de Marines Espaciales Devastadores. y estoy 
seguro que los Exterminadores habrian sido mucho más efectivos 
en la jungla de mi flanco derecho que en terreno abierto, 
enfrentándose 4 la gran potencia de fuego de la mitad del ejército 
Orko. El otro error de Andy fue dejar que mi Estrambótiko 
estuviera úl alcánce de 5$u comandante, ¡y ya desde el primer * 
turno! Mi Estrambótiko tenía casi un 10% de posibilidades de 
matar al comandante cada vez que atacaba, Y aunque éste no es 
un porcentaje muy elevado, en el transcurso de pocos turnos se 
va acumulando peligrosamente, Fue suerte que matara al 
comandante tan pronto, y los puntos de victoria que logré casi me 
hacen ganar la batalla, Cast...casi... 


Pero dejando de lado las tácticas vencedoras y las excusas, creo 
que esta batalla ha servido para demostrar las ventajas de los 
cambios que Ándy y Rick han aportado al sistema de juego de 
Warhammer 40,000, El sistema actual hace que el transcurso del 
juego sea mucho más fluido y consigue que lus batallas de 
Warhammer 40,000 sean mucho más rápidas y emocionantes, 
También vale la pena hacer mención especial de las nuevas 
Cartas de Equipo, y de las nuevas listas de ejércitos, que son más 
fáciles de usar y mucho más equilibradas que nunca. Pero 
probablemente los cambios más importantes son las nuevas 
Cartas de Misión y condiciones de wictoria que sirven: para dar 
sentido a cada batalla, añadiendo un grán factor de incertidumbre 
a cualquier batalla. En conjunto, las nuevas reglas hacen las 
barallas más rápidas, más igualadas y más emocionantes. ¡No 
ereo que pueda pedirse nada más! 
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historia detallada del reino 
de Ulthuan, reglas 
especiales pará las 
máquinas de guerra Elficas, 
una lista de ejército 
completa, deseripciones de 
todas las tropas de los Altos 
Elfos y caracteristicas de los 
grandes heroés Ellos, 


EJERCITOS WARHAMMER: 
DACOS Y GOBLINS ¡La quía 
definitiva a las razas 
goblinolwdes en Warhammer! 
Junto con descripciones de 
todas las tropas pieles 
verdes y su lista de ejército 
completa, podrás hallar la 
historia de los Orcos y los 
Goblins en el Viejo Mundo y 
un Informe de Batalka. 
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WARHAMMER 40,000 ¡EAN 


715180 ARLEQUINES (4) 





| 7] 715840 GUARDIANES ELDAR (4) Ti 

2151 ¡NOVEDAD! WARHAMMER 40.000 7.785 Pis 715600 SEGADORES SINIESTROS ELDAR (3) 200 Pts 
716200 ESPECTROS AULLANTES ELDAA (5) 1210 Pts | 

ro y «de 716210 HALCONES CAZADORES ELDAR (5) 1210Pw| 

Y A LES br EN MN dl 716220 DRAGONES LLAMEANTES ELDAR (5) 1210 Pts | 
| > | 716230 ESCORPIONES ASESINOS ELDAA (5) 1210 Pts | 

- 716240 VENGADORES IMPLACABLES ELDAR (5) 1.210 Pts 

| [ORKOS 

706050 ORKOS ESPACIALES (3) 290 Pis | 

705200 ORKO Y ARMA PESADA 655 Pts 
¡700000  CRETEAMANA = da 
| 706180 CHIFLADOS ORKOS1(H OP 

706570 ESTRAMBOTIKO Y KUIDADORES (2) 
706890 JEFEORKO 655 Pis 
706830 KORSARIOS ORKOS (3) - 980 Pis 








MARINES ESPACIALES 

700990 ¡MARINE DEVASTADOR Y ARMA PESADA 655 Pts 
701060 MARINES TACTICOS (3) — $00PIs | 
701100 MARINES DE ASALTO (3)... ROPAS | 
702950 MARINES EXPLORADORES (3) 980 Pos | 
LOBOS ESPACIALES 

a27 ARMADURA ACORAZADO LOBO ESPACIAL (1) 4.380 Pts 
802 CAZADORES GRISES (10) 3.280 Pis | 
803 EXTERMINADORES GUARIDA DEL LOBO/(5) 3.290 Pts 
804 COLMILLOSLARGOS (5) 2.850 Pu | 
805 GARRAS SANGRIENTAS (5) 3,290 Pas 
700080 RAGNARBLACKMANE 1,095 Pra 
700110 ULRIK SACERDOTE LOBO... 1,085 Pts | 
EXTERMINADORES 

700700 EXTERMINADOR CAÑON DE ASALTO ssp | 
700710 CAPITAN EXTERMINADOR 555 Pta | 
700720 BIBLIOTECARIO EXTERMINADOR 655 Pts 
700730 EXTERMINADOR LANZALLAMAS 655 Pte | 
GUARDIA IMPERIAL 

720100 ADEPTUS MECANICUS (2) 990 Pts 
720210 GUARDIAS IMPERIALES (4) gen Pre | 
721180 COMISARIO IMPERIAL — 655 Pts 
721800 CABALLERÍA GUARDIA IMPERIAL (1) 555 Pre 
E 721950 COMISARIO VARRICK 1,095 Pts | 
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COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 


1% totalidad del contenido de White Dwarf es Copyright Y Games Workshop 
Ltd., 1994, 


Todas las hustraciones que aparecen en los productos Gamas Workshop y las 
imágenes contenidas en ellas han sido producidas por arlistas propias o por 
encárgo, El Copyright exclusivo sobre las ilustraciones y las imágenes que 
estas contienen es propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright E: Gamos 
Workshop Ltd, 1894, Todos los derechos reservados. 


Marcas Comerciales Registradas 

Las siguientes son Marcas Comerciales Registradas de Games Workshop Ltd. 
Blood Bowl, White Dwarl y lo dlustración de Wiita Dwart, Warhammer. 
Marcas Comerciales 

Las siguientes son Marcas Comerciales de Games Workshop Ltd.: 


Armageddon, Guerrero Especialista, Avatar, Angelés Sangrientos, Desanorador, 
Devorador de Almas, Chiwalry, el logotipo de Citadel, Citadel, Conttontatlón, 
Diablilla, Angeles Oscuros. Dark Future, Games Workshop, Reino del Caos, 
Slottabase, Space Plenat, Space Marine, Talisman, Segador Siniestro, Ala de 
Muerte, Dragonmasters, DungeonQuest, Eldar, Eldar Attack, Batallas Epicas, Exo 
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Armadura, Exarca, Ojo del Terror, Vidente, Dragón Llameante, el lbgolipo de 
Flame, Mastin Internal, al logotipo de Games Workshop, Gargante, Genesiealer, 
Gobboa, Gran inmundicia, Gretchin, Caballero Gris, Termagante Guardián de 
Secretos, Khorne, Caballeros Pantera, Leman Russ, Lichemastir, Cuchilla 
Relampago, Señor de la Translormación, Chiflado, Marne Espacial, Melcaniko, 
Mighty Empires, Nurgle, Murglete, Ogrete, Viejo Mundo, Orko, Matasanos, 
Portador de ía Plaga, Psiquico, Ralling, Ravenwing, Skiwen, Slaanesh, Slann, 
Snolling. Space Hulk, Lobos Espaciales, Squal, Garrapato, Halcón Cazador, 
Escorpión Asesino, Exterminador, Marilllo de Trueno, Matatrolls, Titaridos, 
Tzsentch, Ulttamarines, Warmaster, Chillado, Caballeros dal Lobo Blanco, 
Devorador de Mundos. 

GW Books es una Marca Comercial de GW Books Ltd. Empleada con permiso, 
Flarie es una Marca Comercial de Flame Publications Ltd. Empleada con permiso. 


Marauder Miniatures es una Marca Comercial de Marauder Mintatures Ltd. 
Empleada o0n permiso. 

HaroQuest y Cruzada Estelar son Marcas Comerciales de MB Juegos. 
Empleadas 606 permiso, 


Los Dados de Dispersión están pegistrados en el Aéino Unido con el número 
2017484. 
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SUBTOTAL 


GASTOS DE ENVIO (Contrareembolso 1300 Ptas., tarjeta de Crédito 800Ptas.) 
TOTAL (SUBTOTAL + GASTOS DE ENVIO) 


GASTOS DE ENVIO 





COMO EFECTUAR TU PEDIDO 

Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de juegos Games 
Workshop y Minlaturas Citadel. Una vez hayas calculado al importe 
total de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío. Puedes 
hacernos llegar tu pedido por carta, por fax al número (93) 450 21 A4 
o por teléfono llamando al número (93) 450.21 73. 

FORMAS DE PAGO 


Puedes pagar lu pedido contrarreembolso o con Tarjeta de Crédito 












NOME cc Uca soe 
DIO o dicacenena nadan tica aan e ona alaa diia 


CIUDAD cionado 


Contrareembolso [] 


| Sistema de Pago: 
NS Tarjeta: 
Fecha de Caducidad ................oooooormioo... 


Firma del Titular 


NTA POR CORREO TEL 93-4502173 5 


. Código postal 


Visa |] 





CEA AAA LEA AA AE] 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

MAW Courier entregará tu pedido en lu domicilio en 24 horas (España 
y Baleares) o. en 48 horas (Islas Canarias). Si has electuado tu pedido 
contrareembolso, deberás pagar a MAW al importe total de tu pedido 
en efectivo en el momento de la entrega. Si pagas con Tarjeta de 
Crédito, los gastos de envio sor: tar: sólo de 800 Ptas, 

Lo sentimos, pero no eramos pedidos contrarreembolso a traves de 
COMES. 


. Nombre del Titular de la Tarjeta .............o.....nnnnnnnnnniinnic. 
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Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede sor dañino sí 69 mordido o mgernido, Lis Miniaturas Gildo! no son recomendables para niños de edad interior a 14 años. 


Copyright O Games Workshop Lid, 1894, Todos dos derechos reservados 
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BN GRUPO DE MANDO ZOMBI (745140) 
' ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN 
CON ESCUDOS APROPIADOS 









PORTAESTANDARTE ZOMBI 1 MUSICO ZOMBI 





ZOMBIS (745150) .. 





ZOMBI! 2 


ZOMBIS5 ZOMBI 6 





ZOMBI 10 ZOMBI 11 ZOMBI 12 





Diseñados por Gary Morley  ' 








ZOMBI 4 


ZOMBI 9 
a" 


AS 
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ZOMBI 13 








O MUERTO 





CABALLEROS NO MUERTOS (745170) estas mmiaturas SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS APROPIADOS 





: CABALLERO NO 
MUERTO 1 


CABALLERO NO MUERTO 5 CABALLERO NO MUERTO 6 CABALLERO NO MUERTO 7 





SENOR VAMPIRO (745200)  F-SEÑOR VAMPIRO COMPLETO 
: 1 x CUERPO SEÑOR VAMPIRO 
Tx CAPA 














CABALLERO NO MUERTO 3 


y 
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EJEMPLO DE SEÑOR VAMPIRO COMPLETO 





NIGROMANTE 


Diseñados por Gary Morley : 
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co ll Iris de 10 CIA 


PA AMIA 
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Copyright 5 Games Worahop Lt 1944, Todos los dorechión mborvados 


por JA pad dl ht 


TANTA 


só puminialran slo pintar. ADVERTENCIA, Esto produ 
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PORTAESTANDARTE PORTAESTANDARTE PORTAESTANDARTE 
ESQUELETO 1 ESQUELETO 2 ESQUELETO 3 





TAMBOR ESQUELETO 1 


el CARRONEROS (884200) 





CABEZA DE CABEZA DE CABEZA DE 
CARRONERO 1 CARRONERO 2 CARRONERO 3 





JINETE DE JINETE DE 
CARROÑERO 1 CARROÑERO 2 





EL CARROÑERO COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 
1x JINETE DE CARRONERO 
: - 1 x CABEZA DE CARRONERO 
ME CARNERO CUERPO DE CARROÑERO 1 x CUERPO DE CARROÑERO 


1x ALAS DE CARRONERO 





Diseñados por Gary Morley y Trish Morrison 





MARINES ESPACIALES 


COMPANIA DE LA MUERTE 
DE LOS ANGELES SANGRIENTOS 








MARINE COMPAÑIA DE MARINE COMPAÑIA DE MARINE COMPANIA DE | , e 
LA MUERTE ANGEL LA MUERTE ANGEL LA MUERTE ANGEL | P y 
SANGRIENTO 1 SANGRIENTO 2 SANGRIENTO 3 .. | 
Pa 0424/4 0424/2 | CAPELLAN ANGEL 
SANGRIENTO 
ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON UNA 042411 
MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES, 
ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO Y GENERADORES 


h 
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JOHN BLANCHE 





















MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL 


pará niña do dad tenor a 14 7068. 


MODELO 2 "ARMADURA MODELO 3 "ARMADURA MODELO 4 'ARMADURA MODELO 5 "ARMADURA 
DE CRUZADO" DE HIERHO” MAXIMUS" DE HEREJIA' 
0701872 GO AN O7019F/4 OPOOr/3 

No - a. "IA a 


eii 


Cal 









MARINE ESPACIAL 









MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL 


(ARMADURA MODELO 8) 1 (ARMADURA MODELO 6) 2 (ARMADURA MODELO 6) 3 (ARMADURA MODELO 6) 4 
OF0Isam 0701582 7011942 POR DAS 


AM PONIA. Lada AQUI Ad 


Copyright £ Games Worketu0p Li. 1884. Todoú los derechos tespreadiosa 


Mel 


A ELA red Bd 





MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL 


(ARMADURA MODELO 7) 1 (ARMADURA MODELO 7) 2 (ARMADURA MODELO 7) 3 (ARMADURA MODELO 7) 4 
D701F2M 0701722 08191 OB 1072 


Mari piro Ea pulida 


0 Producto 0 





MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL 


MARINE ESPACIAL 
(ARMADURA MODELO 7) 5 (ARMADURA MODELO 7) 6 (AFIMADURA MODELO 7) 7 MODELO 8'ARMADURA ERRANTE * 
par 081917 0819/5 070197/5 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON LINA MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES Y UNA MATRIZ DE BOLTERS Y GENERADORES DE MARINES ESPACIALES. 


Ssumidiairán al purntar, ADVERTENCIA. | 


Las minúdaluras 90 





sa 








EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES MONTADOS CON ARMADURAS MODELOS 3, 6 Y 7. 


Diseñados por Jes Goodwin ; 








E E) SEÑOR LOBO RAGNAR 
BLACKMANE (700080) — | 
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SEÑÓR LOBO ANA RS 
ES BLACKMANE VÍ DE ESTANDARTE 
"| SACERDOTELOBO SACERDOTE RUNICO | 
-ULRIK EL MATADOR pra - NJAL STORMCALLER 
La 5 sd : ¿< 3 cronESO) 5 
BN AÑ se 
| | 


4 G0UJalap 50) $0p0 1 v661 917 doy Joy, Estes a ubuAdoo 





SACERDOTE LOBO ULRIK EL MASTIL DORSAL SACERDOTE RUNICO 
MATADOR DE ESTANDARTE NJAL STORMCALLER 


CAZADORES GRISES LOBOS ESPACIALES (700300) 


UNA ESCUADRA DE LOBOS ESPACIALES PUEDE INCLUIR OTRAS MINIATURAS 
DE NUESTRA GAMA DE MARINES ESPACIALES 





SARGENTO MARINE CAZADOR GRIS 1CON CAZADOR GRIS 2 CON CAZADOR GRIS 3 CON EJEMPLO DE UN CAZADOR 
ESPACIAL CAZADOR GRIS ARMADURA MODELO 7 ARMADURA MODELO 7 ARMADURA MODELO 7 GRIS MONTADO | 


LOS CAZADORES GRISES SE SUMINISTHAN CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE BOLTERS, BRAZOS Y GENERADOHES 


Diseñados por Jes Goodwin i 








DREADNOUGHT DELOS ANGELES S 


ARMADURA ACORAZADO DE LOS ANGELES SANGRIENTOS 


EL DREADNOUGHT DE LOS 
ANGELES SANGRIENTOS 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
1xSARCOFAGO 1 
| x HABITACULO POSTERIOR 
tx HABITACULO INFERIOR 
1 x PIERNAS 
: 2xPIES 
| 1% GENERADOR POSTERIOR 
1 x MULTICANON DE FUSION 
1 BRAZO PUNO DE COMBATE 
1 x PUÑO DE COMBATE 
1 x DESCARGADOR DE GRANADAS 





1x MASTIL DE ESTANDARTE 1 HABITACULO POSTERIOR 
239511 


a 














ontano pino quo puede ser dañino d 90 mordido o ingerido. Las Minialuras Liladl no son meomendables para niños de edad inferlora 14 años. 





E HABITACULO 
E INFERIOR 
E ara 
E 
E 
y 
+ 
E 
3 
3 E 
E MASTIL DE 
q ESTANDARTE 1 
a 042312 
3 
fL 
5 PIERNAS 
5 0423/59 
E 
y 
A 
o | 
pr ú | 
Z | 
5 
| $ . 
— y = ad > 
ME 
E: GENERADOR POSTERIOR 
042504 
SARCOFAGO 1 
0427] 





Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Esto producto 





BRAZO PUÑO alos 
tel MULTICAÑON 
VES DE FUSION 
tes (MAS 
PUNO DE COMBATE PIE S : 
045 0423'B DESCARGADOR 


DE GRANADAS 
04237 | 





E 


Diseñada por Jes Goodwin 































LANZAMISILES 
e 0700004 


PESADO 
070090/6 .4 








CANON DE PLASMA 


0422/7 JE 
ER a sa Ñ E 
| - MARINE DEVASTADOR MARINE DEVASTADOR 
(ARMADURA MODELO 7) 1 (ARMADURA MODELO 7) 2 
07009912 0700999 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN COM UNA MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES Y GENERADORES 


EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES DEVASTADORES (CON ARMADURA MODELO 7) MONTADOS 
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MARINES ESPACIALES 
CON ARMAS ESPECIALES 








MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL | 


CON LANZALLAMAS CON RIFLE DE FUSION CON RIFLE DE PLASMA | 
081544 DADES CATIA 








ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE GENERADORES. e, 
Diseñados por Jes Goodwin y Norman Swales 
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GRETCHIN (705590) 





de adad nfanñor a 14 años, 


AAA 





GRETCHIN 1 GRETCHIN 2 GRETCHIN 3 GRETCHIN 4 


TA Ad 


Machi NO 


1 UA 


1 yu 


Putil MINT! 





GRETCHIN 5 GRETCHIN 6 GRETCHIN 7 GRETCHIN 8 





orar 6 anno Wohkiabóop Ltd, 1984, Todos dos dirochdó ruiddrwats 


MONETA | TEA" 





GRETCHIN 9 GRETCHIN 10 GRETCHIN 11 


ca ANIMAN, 


AIN MAN 





A ICI 


GRETCHIN 12 GRETCHIN 13 GRETCHIN 14 





ORKOS 





NOBLES GOFF (708010) 











NOBLE GOFF 1 NOBLE GOFF 2 NOBLE GOFF 3 NOBLE GOFF 4 NOBLE GOFF 5 


VETERANOS GOFF (708000) 





VETERANO GOFF 1 VETERANO GOFF 2 VETERANO GOFF 2 VETERANO GOFF 4 VETERANO GOFF 5 


POPDA2501 5040/08 $01 S0po/ 1681 11 doysoy, Seto y Ada 
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ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON MATRICES DE PLASTICO DE BRAZOS Y ARMAMENTO ORKO 





EJEMPLOS DE NOBLES Y VETERANOZ GOFFS MONTADOS 
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UNA FEROZ HORDA DE NO MUER 





